
AMO II- N.' 11 


REVISER INDEPENMtNTI PARA USUARKK 0€ ORDENADORES SINCLAIR 


GRAFICOS 


RUTINA 
MAQUINA 
DECARGA 
Y GRABACION 
ICON 

VELOCIDAD 
VARIABLE! 


ENCODIGO 


MjSION LUNAR 
EL BARON ROJO 

















VIDEOUMPIC 


• 100 m. lisos 


• Martillo 


Longitud 


• 100 m. vallas 


Jabalina 
Spectrum 48K. 


• Natacion 
P.V.P.: 1.800 pts. 


Distributor 
exclusivo para 
Espana: 
MicroWorld. S.A. 
tlf.: 441 12 11 
(Dto. a tiendas: 40%) 


Pedidos 

contra reembolso 
e informacion a: 
'Mansion DINAMIC* 
C/ TILOS 2. N.° 21. 
Monteprincipe. 
Boadilla del Monte. 
MADRID 

(sin gastos de envio) 

























Oirectof Editorial 

Jose I Gbmez-Centuribn 

Director Ejecutivo 
Domingo Gbmez 
Redactor Jete 
Alrica ferez Tolosa 
Diserio 
Jesus Inlesta 
Maqueta 
Rosa M. Capttei 


Jose Maria Diaz 
Gabriel Nieto 

Coiaboradores 

Jesus Alonso. Lorenzo Cebeira. 
Primitivo de Francisco Ratael 
Prades, Victor Pneto 

Fotografia 

Jawer Martinez 
Cartos Candei 

Portada 

Jose Maria fence 

Dibujos 

Manuel Berrocai. JR Ballesteros. 
A. Perera. F.L Fronton. J. Seotien, 
J.M. LbpezMoreno 

Edita 

HOBBY PRESS SA 


Maria Andrino 
Consejero Delegado 
Jose I. Gomez-Centunon 
Administrador General 
Ernesto Marco 

Jele de PubHddad 
Mansa Esteban 
Secretary de Publicidad 
Concha Gutierrez 
Publicidad Barcelona 
Isidro tglesias 
lei. (93) 307 It t3 

Secretaria de Direccion 
Mansa CoQorro 


M* Rosa Gonzalez 
M ‘ del Mar Calzada 


Arzobtspo Morcilkx 24. oficma 4. 
29029 Madrid 
M: 733 50 12 


Rotedic, SA 

Carretera de Inin, Km. 12.450 
W.: 734 15 00 


Consulgral 
Nicolas Morales, 34 • 1 ." 
lei.: 471 29 06 


Zescan 

Nicotas Morales. 38 
Tel 472 38 58 
Deposito Legal* 
M-36i98-l964 

Represemante para Argentina 
Chile Uruguay y Paraguay. Cia. 
Amencana de Ediciones, S.R.L 
Sud America. 1532. M: 21 24 64. 
1209 BUENOS AIRES (Argentina) 


•Sinclair Users*. -Sinclair 
Programs- y -Sinclair Projects* de 
EMAP Publications tDndres) 

MICROHOBBY no se hace 
necesariamente solidana de las 
opmiones vertidas por sus 
coiaboradores en los articuios 
firmados. Reservados todos los 


Se solicrtato control 
_ WO _ 


MICROHOBBY : 

SSTASEMANA 


Ario II • N* 11 • 15 al 21 de enero de 1985 
95 ptas (Sobretasa Canaries 10 ptasi 

mm TRUCOS E,ec,os musica,es ' CWMv su Spectrum Convenor decmUtinana fern ma- 
" m -ejar lineas largas 


■ SOFTWARE 


■fodo sobre los Gtoticos Defimdos por e< Usuana 


10 PROGRAMAS MICROHOBBY. 

14 NUEVO. Wmentorios de los ultimos programas en el mercado 


B BASIC. 


I 
I 
I 

22 PROGRAMAS DE LECTORES. =•«««-"«« **•a 

folQ_ 

■ CONCURSO. Ioclutfno1 f»u«vamente las bases del espectacuiar concurso Master-Mind. 

“ I 

I 
I 
I 


ENTREVISTA Siguiendo coma saga de los programadores. entwnstamos en este nu 
meto a Victor Ruiz. 

Rutma en cOdigo mbquina de carga y gratae ibn icon vetocidad 
variable! 


UTILIDADES 


CONSULTORIO/OCASION/CORREO. 


3 NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS, 
MICR0H0BBY LOS GRABA POR USW 


CADA MES 
PONDREMOS 
A SU DISPOSICION 
UNA CINTA 
CON TODOS 
LOS PROGRAMAS 
PUBLICADOS 
EN LOS 
CUATRO 
NUMEROS 
DE DICHO MES. 


La primera cinta contends los 
programas publicados en los 
numeros del 1 al 4 inclusive; la 
segunda. los publicados en los 
numeros del 5 al 8. y asi 
sucesivamente. 

El precio especial de esta cinta 
es de 550 ptas.. mds 75 
pesetas por gastos de envio 
por correo certificado a su 
domicilia 


SI VD. ESTA INTERESADO EN 
RECIBIRLA. ESCRIBA A 
HOBBY PRESS. SA. 
APARTADO 54062 DE MADRID. 
INDICANDO CLARAMENTE 
OUE MES COMPLETO DE 
PROGRAMAS DESEA RECIBIR 
EN CINTA E INCLUYENDO EN 
EL SOBRE UN TALON 
NOMINAL A NOMBRE DE 
HOBBY PRESS, S.A.. POR 
VALOR DE 625 PTAS.. O SI LO 
PREFIERE. EL RESGUARDO 
DEL GIRO POSTAL A TRAVES 
DEL CUAL HA EFECTUADO SU 
PAGO. 

jELIJA LA FORMULA 
QUE MAS 
LE CONVENGA! 

Cualquier consulta puede 
realizarla iiamando a los tels.: 
733 50 12 - 733 50 16. 






































OFERTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA EL 30 DE ENERO DE 1985 


MictOHOBBYSimm 
mm k sti mm 

d£,VMbtyCL6!\ 


p 


El 


AHORRE 850 PTAS. SOBRE 
EL PRECIO REGULAR DE 
SUSCRIPCION hUN 18% DE 
DESCUENTOH 



! 1 PRECIO PARA VD. ] 

. |_ A900JTM J 


^AHORRO 850 PTAS. \ 

'_j 



CONSIGA UN REGALO SEGURO. 
Gratis para usted una de estas 
tres cintas de progromas, cuyo 
precio en la calle es de 2.000 PTAS. 



PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Coda mes, durante el pen'odo de validez 
de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripcion recibidos 
UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE: 

4 premios valorados en mas de 260.000 PTAS. 

jjCUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR I! 



o 


ASEGURESEHOYEL RE- 
CIBIR, SEMANA TRAS 
SEMANA DURANTE TO- 
DO UN A NO, MICRO¬ 
HOBBY: LA REVISTA 
MAS INNOVADORA Y 
AGIL EN EL MUNDO DEL 
SPECTRUM. 

(50 NUME- 
ROS AL 
ANO). 


0 



i DEVUELVANOS SU 
' TARJETA DE SUCRIP- 
' CION AHORRO HOY 
MISMO Y PARTICIPE 
, YA EN EL TERCER SOR 
i TEO QUE TENDRA 
i LUCAR ANTE 
' NOTARIO DURANTE 
. LA SEGUNDA 
SEMANA DE 
i FEBRERO DE 1985 



OESCRIBANOS • 
A HOBBY PRESS, S.A. 


C/ A rzobispo Morcillo, 24. 
Of. 4. 28029 MADRID. 

SI LO DESEA, SOLICITE SU 
SUSCRIPCION POP TELEFONO. 


























mjcos 


CONVERSOR 

DECIMAL-BINARIO 

Todos aquellos usuarios 
del Spectrum que adembs 
tengan el «gusanillo» de la 
programacibn, se habrbn en- 
contrado. en mbs de una 
ocasibn, con la necesidad 
de un programa de utilidad 
que les presentarb los equi- 
valentes en hexadecimal y/o 
binario de un numero deci¬ 
mal. 

En el caso de la equiva¬ 
lence en hexadecimal, rea- 
lizado en Basic no presenta 
ningun problema, de hecho, 
ya hemos publicado un pro¬ 
grama que lo hace. 

Aunque para el caso bina¬ 
rio el algoritmo de progra¬ 
macibn es muy sencillo, tle- 
ne el inconveniente de la ve- 
locidad; es muy lento. 


For tanto hemos construi- 
do una pequefia subrutina 
en lenguaje mbquina que 
responde instantbneamente 
en cuanto le damos el valor 
decimal. Adembs, el cbdigo 
mbquina estb ensamblado 
en la zona de la memoria in¬ 
termedia de la impresora, 
por lo que «no ocupa memo¬ 
riae no obstante, esta prbc- 
tica tiene sus inconvenien- 
tes: no podemos utilizar las 
sentencias Basic que involu- 
cran a la impresora. 

En conjuncibn con el pro¬ 
grama Basic que obtiene el 
valor decimal, puede em- 
plearse como subrutina en 
cualquiera de nuestros pro- 
gramas. 


CASTELLANIZAR SPECTRUM 



1 DRTh =-53,203,2,134,237,75, 0 . 
91.197,20f 4 43 , 45^205,227,45.209 , 


^ Z •- , . , 

215 , 15,245 201 

10 FOR i =23300 TO 23300 + 50 : RE 
RL- X. POKE »,x: NEXT i 

15 INPUT ' URL OR ,‘J uET I-! = INT 
I t'J/256. LET L = v'-256*H. POKE 23 
296' POKE 23297, H 

20 IF NOT v ThEN STOP 
25 PRND 0 MI 2 E USR 23300 GO TO 


EFECTOS 

MUSICALES 

Uno de nuestros lectores. 
Luis Garcia Lleo, nos envia 


el siguiente programa que 
permite obtener de nuestro 
ordenador. el famoso «efec- 
to de trbmolo» a pesar de la 
exigua capacidad sonora del 
Spectrum. 


10 REM *** Efecto de tremolo * 

* 

20 FOR a =1 TO 4 
30 FOR b = 1 TO 50 
40 BEEP .05.5 
50 BEEP .05,5+a 
60 NEXT b 
70 PRUSE 25 
80 NEXT a 


Para poder tener en nues¬ 
tro ordenador al menos una 
de las letras propias de 


nuestro idioma. teclbe el si¬ 
guiente programa y luego 
pulse CAPS SHIFT + 9 + N. 


10 POKE USR “n”,BIN 00111100 


PARA MANEJAR LINEAS LARGAS 


En determinadas ocasio- 
nes. y a la hora de ahorrar 
memoria. conviene colocar 
mbs de un comando en una 
misma linea Basic, ya que el 
intbrprete consume 5 bytes 
como minimo para identifi- 
car univocamente cada una 
de ellas (2 bytes como mini¬ 
mo para el numero de linea. 
2 para la longitud de la linea 
y uno para el carbcter mar- 
cador de fin de linea). 

Sin embargo, como con- 
trapartida a este ahorro de 
memoria, existe la dificultad 
inherente a editar tineas lar- 
gas para su correcibn. sobre 
todo si dicha correcibn se 
encuentra al final de la linea 
(como sucede casi siempre. 
segun la ley de mbxima fa- 
talidad). 


Una de las soluciones se 
dib ya en esta misma sec- 
cibn de trucos. y consistia 
en aumentar la velocidad 
de repeticibn de las teclas. 
La otra que proponemos 
aqui es. simplemente, pulsar 
CAPS SHIFT + 7 (u 8) duran¬ 
te un breve tiempo y luego 
soltar la tecla CAPS: al se 
guir pulsando 7 u 8 el cursor 
se moverb a lo largo de la li¬ 
nea como si todavia estuvie- 
ran Dulsadas ambas teclas. 


En este espacio tamb^n Iteoen ca 

b>da los Irucos que nuestros lacta 

res quioran proponor. 

Para eilo, no llanan mto que anviar- 

los por como a MICROHOBBY 

C/Arzobispo Mofcillg 24, pi 3 y 4 

Madrid-28029. 
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MANEJO DE LOS GRAFICOS 
DEFIMDOS FOR EL USUARIO 

Jesus ALONSO 


Para entender los «terribles» U.D.G. es netesario 
comprender primero la forma en la que trabaja la 
memoria del ordenador. Esperamos que tras la lectura 
de este artitulo nadie tenga problemas en definir 
graficos para sus propios programas. 


A juzgar por las cartas recibidas en 
nuestra redaccion, parecc ser que uno de 
los principales problemas con que se en- 
cuentra el joven programador que se es¬ 
ta iniciando en el BASIC, es la definicion 
de U.D.G. (Graficos Definidos por el 
Usuario). Este problema se debe en la 
mayoria de los casos, al desconocimien- 
to sobre la forma en que trabaja la me¬ 
moria del ordenador. Para definir grafi¬ 
cos es indispensable utilizar el comando 
POKE que trabaja directamentc sobre la 
memoria. Un gran numero de lectores 
nos preguntan, tambien sobre la forma 
de utilizar este comando. Vamos a inten- 
tar, con este articulo, dar una cxplicacion 
exahustiva sobre la utilizacion del coman¬ 
do POKE v la definicion de graficos, pa¬ 
ra Io cual empezaremos por explicar co- 
mo «cuenta» el ordenador. 

Como «cuenta» el ordenador 

Cuando nuestros rcmotos antcpasados 
se plantearon el problema de numerar los 
objetos, decidieron en un principio, Io 
que parecia mds evidentc: utilizar los de- 
dos de la mano. Hacian correspondcr ca- 
da objeto con un dedo de la mano, y de 
esta forma, podian contar hasta cinco (de 
hecho nuestra palabra «contar» provie- 
nc de un vocablo griego que significa 
«hacer cinco»). Si utilizaban los dedos 
de ambas manos les era posiblc nume¬ 
rar un maximo de diez objetos. Posterior- 
mente, los arabes idearon una serie de 
signos que se correspondian con los diez 
primeros numeros (del cero al nueve); el 
numero con el que sc corresponds cada 
signo venia dado por el numero de an- 
gulos que tuviera esc signo, asi el cero era 
un circulo que, como sabemos, no tiene 
ningun angulo; el uno era una figura con 
un angulo; cl dos tenia dos angulos, y asi 
succsivamente hasta cl nueve que era una 
figura con nueve angulos. Estos signos. 


ligeramente modificados, son los nume¬ 
ros que han llegado hasta nuestros dias, 
por cso se les llama con frecuencia « Nu¬ 
meros arabigos». 

Un sistema de numeracion que solo 
permita contar hasta nueve, no rcsulta 
demasiado util, por otro lado no era co- 
sa de inventar cien signos para contar 
hasta cien y luego pretender rccordarlos 
todos, £sc imagina el lector una figura 
con cien angulos? Parecia mejor idea 
agrupar estos diez signos segun una re¬ 
gia definida y obtener asi cuaiquicr nu¬ 
mero por grande que este fucra. Se pen- 
so que los signos (tambien llamados di- 
gitos) sc colocarian en fila, cl primero por 
la derecha representaria su valor multi- 
plicado por uno, el segundo representa¬ 
ria su valor multiplicado por diez, el ter- 
cero, su valor por cien, y asi sucesivamen- 
te, de esta forma el numero 1984 signifi¬ 
ca: cuatro por uno mas ocho por diez 
mas nueve por cien mas uno por mil. Pe- 
ro uno, diez, cien y mil son potencias de 
diez (uno es diez elevado a cero, diez es 
diez elevado a uno, cien es diez elevado 
a dos, mil es diez elevado a tres, etc), co¬ 
mo se ve, los exponentes son los propios 
numeros, pero la base es siempre diez, 
por eso se llama a este sistema numera¬ 
tion decimal o de base diez. La base diez 
es tan comun para nosotros que la cree- 
mos la unica posiblc pero de hecho se 
debe al accidente evolutivo de que ten- 
gamos diez dedos. No es la mejor base 
posible y existen otras. El BASIC es un 
lenguajc de programacion ideado para 
que los humanos nos entendamos facil- 
mente con los ordenadores y por eso uti- 
liza la base diez que es la mas comun pa¬ 
ra nosotros, pero el ordenador no tienen 
diez dedos y utiliza a nivcl interno otra 
base de numeracion que le resulta mas 
facil, la base dos. 

Podemos imaginar la memoria de un 
ordenador como un tablero lieno de in- 
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terruptones, cada uno dc cllos pucdc es- 
tar «cncendido» o «apagado». De for¬ 
ma arbitraria hacemos corresponder el 
estado «apagado» con cl digito «ccro», 
y el estado «encendido» con el digito 
«uno», con la posicidn dc cada interrup- 
tor podemos numerar dos objctos, uno 
se llamaria «cero» y el otro sc Ilamaria 
«uno», o lo que es lo mismo, podemos 
contar desde ccro hasta uno. De nuevo, 
no rcsulta muy util un sistema de numc- 
racion que silo permita contar hasta 
uno. Vamos a hacer con nuestros inte- 
rruptores lo mismo que los arabes con 
sus signos, vamos a agrupar nuestros in- 
terruptores. Supongamos que los agru- 
pamos en filas de ocho interruptores (se 
pueden agrupar de cualquier otra forma, 
pero nuestro ordenador los agrupa de 
ocho en ocho). A cada interruptor lo lla- 
mamos «bit» y pucdc valer «cero» o 
«uno» segun este apagado o cnccndido, 
y al conjunto de ocho interruptores le lla- 
mamos «bvte» o posicion de memoria (a 
veces se le llama «palabra»), dc csta for¬ 
ma estamos trabajando con «bytes» de 
ocho «bits» (los in format icos dicen «pa- 
labras de ocho bits»). El primer interrup¬ 
tor (bit) por la dcrecha, valdra su valor 
multiplicado por uno (dos elevado a cc¬ 
ro); el segundo, su valor multiplicado por 
dos (dos elevado a uno); el tcrccro, su va¬ 
lor multiplicado por cuatro (dos eleva¬ 
do a dos), y asi hasta el ultimo, que val- 
dra su valor multiplicado por 128 (dos 
elevado a sietc). Vamos a situar nuestros 
ocho interruptores dc forma que esten to- 
dos «cnccndidos». Nucstra posicion dc 
memoria contcndra cl numero II111111 
en binario (base dos), pero esc numero 
lambiln podemos cxpresarlo en base 
dicz, serd: uno por uno mds uno por dos 
mis uno por cuatro mds uno por ocho 
mds uno por 16 mds uno por 32 mas uno 
por 64 mds uno por 128 igual a: 255. Este 
es el numero decimal mds alto que po¬ 
demos escribir en nuestros ocho interrup¬ 
tores; si estuviesen todos apagados cl nu¬ 
mero que contcndrian seria «cero». Si ha 
entendido lo explicado hasta aqui, no de- 
be tener problcmas en calcular a qu£ nu¬ 
mero decimal corrcspondc la configure- 
cidn dc interruptores 11010010; si no 
es capaz de rcsolverlo, vuclva a leer otra 
vez todo el articulo. 

Cuesti6n de ejercitar— 

Bicn, como ya habrd adivinado, cl nu¬ 
mero decimal corrcspondicntc es 210. 
Haga ejercicios con configuracioncs di- 
ferentes hasta que domine el tema, y luc- 
go interne adivinar que configuracidn de 
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USR "a" + 0 
USR "a" + l 
USR "a ’ + 2 
USR "a" + 3 
USR "a" + 4 
USR "a " + 5 
USR “a" + 6 
USR “a" + 7 


































































Fig. 1 




intcrruptores se corresponde con los nii- 
meros decimates: 24, 255, 60, 36, 66 
y 129. 

Si ha resuelto el ejercicio anterior, se 
cncuentra usted cn cl camino de conver- 
tirsc en un expcrto in format ico. 

Supongamos, ahora, que tenemos un 
amigo en una fabrics dc intcrruptores y 
nos regala todos los que queramos, asi 
quc cogemos una tabla muy grande y co- 
locamos en ella 168 filas de ocho inte- 
rruptores cada una, c total 1344 intcrrup¬ 
tores (tcndrcmos quc invitar un dia a ce- 

Para definir grdficos 
es indispensable 
utilizer el comando 
POKE que trabaja 
directamente sobre la 
memoria 


nar a nuestro amigo). Ahora vamos a nu- 
merar las filas, a la primera fila la lla- 
manios «cero», a la segunda la llamamos 
uno, y asi succsivamcntc hasta la ultima 
fila que se llamara 167. A estos numcros 
los llamamos «direccion», de modo quc 
la dircccion de la primera fila cs «ccro», 
la dc la segunda es «uno», y asi succsi- 
vamente hasta la ultima, cuya dircccion 
sera 167. Al valor contenido cn cada fila 
dc interruptores lo llamamos «dato». 
Ahora tenemos lo quc cn informatica sc 
denomina una «memoria de 168 bytes 
con palabras dc 8 bits». A un amigo 
nuestro le pedimos quc introdu/ca cn la 
direccion 37, el dato 210; el busca la fi¬ 
la dc intcrruptores que hemos llamado 
«37» y los coloca cn la configuracion 
11010010 . 

Cuando trabajamos con cl ordenador, 
nuestro amigo se llama «interprcte dc 
BASIC» y la forma de dccirlc quc escri- 
ba el dato «210» cn la dircccion «37» se- 
ria: POKE 37,210. De hecho. nuestro or¬ 
denador dispone de una «tabla» de 
65536 filas dc ocho intcrruptores cada 
una, pero los interruptores de las 16384 
primeras filas estan fijos, y no podemos 
alterar su configuracion. 

Quiza se preguntc usted c6mo es po- 
siblc que mas de medio millon de inte¬ 
rruptores quepan cn un cspacio tan re- 
ducido. La respucsta inmediata es que 
son muy pequehos. Dc hecho, no son in- 
tcrruptorcs pero sc comportan como si 
lo fueran, y el suponcr quc son interrup¬ 


tores facilita la comprcsion y no afecta 
para nada a nuestro problema. 

Almacenar en memoria 


No parecc muy util almacenar datos 
en la memoria si luego no podemos ha- 
cer nada con cllos. Sin embargo, todo lo 
quc hace el ordenador depende dc los da¬ 
tos almaccnados en su memoria. Inclu- 
so las letras que salcn en la pantalla es¬ 
tan guardadas en la memoria del orde¬ 
nador, ya que de lo contrario, estc no sa- 
bria escribirlas. Las Ictra y signos que 
forman el juego de caractcres del orde¬ 
nador no podemos altcrarlos, ya que es¬ 
tan guardados en las 16384 primeras fi¬ 
las de intcrruptores. Pero nuestro orde¬ 
nador tiene prevista la posibilidad dc que 
nosotros le definamos una scrie dc ca- 
racteres para que trabaje con ellos como 
si sc tratara dc los suyos propios. Estos 
son los U.D.G. o graficos definidos por 
cl usuario, son 21 y la information para 
cscribirlos csti contcnida cn 168 filas dc 
«intcrruptorcs» quc si podemos alterar. 

En primer lugar ncccsitamos saber en 
quc filas dc interruptores (o mds propia- 
mcntc. «posiciones de memoria») alma- 
cena d ordenador estos graficos, y a con¬ 
tinuation, dcbcrcnios saber que datos 
hay que introducir cn cstas posiciones dc 
memoria para quc cl ordenador nos im- 
prima un determinado grifico quc no¬ 
sotros hayamos creado. Vamos en primer 
lugar con cl primero de los problcmas. 

El ordenador procure siempre guardar 
esta information cn la parte dc la memo¬ 
ria dondc mcnos estorbe, y, por supucs- 
to, dondc no pueda ser borrada por el 


BASIC. El lugar adecuado son, por tan- 
to, las 168 ultimas posiciones de la me¬ 
moria. Como sc vera, son distintas segun 
se (rate dc un modelo dc 16 6 dc 48 K. 

Las direcciones dc cstas posiciones de 
memoria son: dc la 32600 a la 32767 pra 
cl modelo dc I6K., y de la 65368 a la 
65535 para el modelo de 48K. No se 
preocupe por tener que recordar estos 
numcros, ya quc el ordenador los cono- 
ce, y nos los puede decir cn cualquicr 
momento si sc lo sabemos preguntar. Ca¬ 
da caracter grafico se almaccna en ocho 
posiciones de memoria (por tanto, un ca¬ 
racter queda definido por los valores al- 
macenados en 64 «intcrruptorcs»). La 
funcion USR «a» nos da la dircccidn de 
la primera de las posiciones de memoria 
correspondicntes al grafico definido por 
el usuario «a» (que es el primero dc los 
U.D.G. y sc obtiene con la «A» cn modo 
grafico). La funcidn USR «b» nos dare 
la primera dircccion del segundo grafi¬ 
co. y asi succsivamcntc para los 21 grafi¬ 
cos posiblcs (hasta la «u»). 

Datos a introducir 

Ahora ya sabemos quc para definir un 
grafico tenemos que introducir ocho da¬ 
tos cn memoria y las direcciones donde 
tenemos quc introducirlos. Nos falta ser 
capaces dc saber que datos hay que in¬ 
troducir para generar un determinado 
grafico. 

Los graficos quc podemos generar han 
de ajustarsc a un formato determinado, 
los haremos a base dc puntos que csta- 
ran tan proximos quc nos pareccran una 
figure. Cuantos mis puntos utilicemos 
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La information para 
estribir los U.O.G. 
esta contenida en 168 
filas de 

«interruptores» 


por uniilad dc supcrficic, mds claramen- 
tc sc verd nucstra figura. La pantalla del 
Spectrum estd compuesta por 45056 
puntos (en informdtica sc les llama «pi- 
xels») dispuestos en un nectdngulo de 255 
por 176 puntos. Cada punto estd unido 
a un «intcrruptor» en la parte de la me- 
rnoria denominada «archivo de presen¬ 
tation visual» (en ingles «display filc»), 
podemos imaginamos que cada punto es 
una bombilla que estd iluminada cuan- 
do su correspondiente interruptor estd 
encendido. 

Cada segmento horizontal de ocho 
puntos esta controiado por el dato alma- 
ccnado en una determinada position de 
memoria. y un conjunto de ocho seg¬ 
ments colocados uno debajo de otro 
const it uye un cardctcr que podra scr una 
letra. un signo, o uno de nuestros grafi- 
cos U.D.G. (por cierto, U.D.G. son las ini- 
ciales de «User Defined Grafic». que en 
ingles significa «Grafico Dcfinido por el 
Usuario»). 

Cuando cl ordenador imprime un ca¬ 
racter, lo que hace es trasladar los datos 
que figuran en los ocho bytes de memo¬ 
ria que definen esc caracter a los ocho 
bytes corrcspondientes del archivo de pre¬ 
sentation visual. 

Como vemos. cada cardctcr sea letra. 
signo o U.D.G., sc componc de 64 pun¬ 
tos agrupados en un cuadrado de ocho 
por ocho; asi que, si vamos a gcncrar 
nuestro propio grafico. deberemos empe- 
zar por coger una hoja de papcl cua- 
driculado. Dibuje en clla un cuadrado 
como cl de la figura I, que abarque ocho 
por ocho cuadritos. 

A continuation sombreamos los cua¬ 
dritos ncccsarios para que aparezea el 
grafico que queremos definir, suponga- 
mos que queremos que al pulsar la tccla 
«A» en modo «grafico», aparezea el 
hombrccito de la figura 2, asi que som- 
brearemos los cuadritos corrcspondicn- 
tcs. Recucrdc que no puedc sombrear un 
cuadrito a medias, ya que cada cuadrito 
corresponde a un interruptor, y cada in¬ 
terruptor solo puede estar «encendido» 
o «apagado»; un cuadrito sombreado co¬ 
rresponde a un interruptor «enccndido» 


y un cuadrito en bianco, a uno apa- 
gado. 

Scguro que ya ha adivinado que cada 
fila horizontal de ocho cuadritos corres¬ 
ponde a una fila de ocho interruptores, 
es decir, a un byte. Si ponemos un «cc- 
ro» donde hay un cuadro en bianco, y 
un «uno» donde hay un cuadro sombrea¬ 
do. seremos capaces de calcular cual es 
el dato decimal que debe contencr cada 
una de las ocho filas de ocho interrup¬ 
tores. 


Direccion 

Configuracion 

binaria 

Dato decimal 

USR "a"+0 00011000 

24 

USR “a"+1 

000 11 000 

24 

USR “a"+2 

1 1 1 11 1 1 1 

255 

USR "a"+3 

00011000 

24 

USR "a"+4 

00011000 

24 

USR a' +5 00100100 

36 

USR "a"+6 00100100 

36 

USR “a"+7 

00:00100 

36 


En la primera columna «D1REC- 
CION», tenemos la forma de obtener las 
dirccciones donde almacenar los datos de 
la columna «DATO DECIMAL»; la co¬ 
lumna central «CONFIGURACION Bl- 
NARI A», nos da una idea dc como que- 
darian colocados nuestros 64 interrup¬ 
tores. 

Para introducir esta information en 
memoria podriamos hacer: 

\Q> POKE USR “a” +0.24 
20 POKE USR “a" +1.24 
30 POKE USR "a'+2.255 
40 POKE USR "a"+3,24 
50 POKE USR “a" +4.24 
60 POKE USR 'a"+5.36 
70 POKE USR "a"+6.36 
80 POKE USR “a"+7,36 


Un m6todo major 

Pero estc metodo ocupa mucha me¬ 
moria y es lento de teclear, asi que va¬ 
mos a pensar un metodo mejor: 

10 FOR n=0 TO 7 
20 READ dato 
30 POKE USR “a'+nriato 
40 NEXT n 

50 DATA 24.24.255.24.24.36.36.36 
60 PRINT AT 10.10 CHR$ 144 

l-as cuatro primeras lincas introducen 
nuestros datos en memoria. la quinta 
contiene la lista dc datos y, la sexta. nos 
imprime en pantalla el caracter grafico 
que acabamos dc gcncrar. 

Si desea que el grafico saiga al pulsar 
la tccla “B" en modo grafico. cambic la 
linea 30 por POKE USR “b” + n,dato y 
la linea 60 por PRINT AT !0.10;CHRS 
145, de esta forma puedc almacenar 21 
caracteres graficos en las Ictras de la “A" 
a la “U" que corresponde a los caracte¬ 
res con codigos comprcndidos entre 144 
y 164. 

Cuando se conecta el ordenador, cs- 
tas posicioncs contienen una copia de los 
corrcspondientes caracteres en mavuscu- 
las, asi que no se cxtrafkc si al pulsar la 
“F* en modo grafico sin haber dcfinido 
un grdfico para la “P", le sale precisa- 
mente una “P’, ^que otra cosa podia es- 
perar? 

Confiamos en que despues dc leer es¬ 
tc articulo estc en disposition de gene- 
rar maravillosos graficos para adornar 
sus programas. Si desea graficos mas 
grandcs, puede hacerlo agrupando varios 
graficos pequeftos como seguramente ha- 
bra visto en mas de un programs comer- 
cial, esta es la version particular del Spec¬ 
trum dc los famosos «Sprites». IH 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 


A 


MISION LUNAR 


NOTflS GRflFICOS 


ABCDEFGHIJ 

to 


in una situation de emergemia planetaria, en la cual 
los recursos minerales de nuestro mundo se han 
agotado, tenemos que emprender una arriesgada 
expedition al planeta vetino con el fin de establecer 
una base cientifica y de explotacion industrial. 


La tarea sera ardua, porquc cl planeta 
de destino se encucntra rodcado de un 
cinturon de astcroidcs pcligrosisimo de 
atravesar para cualquier astronavc; es un 
mundo calicntc c inhospito, dondc rocas 
aisladas, cn las quc tenemos que ate- 


rrizar, navegan sobre mares de lava fuu- 
dida. 

De cualquier forma, al principio del 
juego cl ordenador de abordo nos infor¬ 
ma de los peligros de la misidn y de la 
forma de cludirlos. 


1 PAPER 7 INK 7 BRIGHT 0 

5 i»«"mi!ion LUNAR" 

- . ... ER 0 CLS PRINT At m 
INK 7, "MISION LUNA 


a go sue 1 

3 LET 2|a ........ ........ 

4 PAPER 0 CLS PRINT AT 1©^ 

3^ INK 7; “ M I S I 0 I. 

5 PRINT 11,0, INK 

i«0T 0 10 Ar. t inn 

X..- . .... .. 


3 NEX+ «* 

IS PAUSE 50 

' 1 IS PRINT 10, PAPER 5, mr v, r 
LASH 1 PLASH 0." DESEAS INS+RU 

cc ioneS■* »» n > eeep . 1.10 

BEEP .1,5 BEEP .1.0 BEEP .5,10 


PRINT INK a. AT 13 
INK 0, 


IB PAUSE 0 IP INKEY $ • *' I ** THEN 

C a0 S BORDER°3 INK 7 PAPER 0 B 
RIGHT 1 CLS 

30 LET xx» INT <RND«2S>»5 LET 

VV 3§ POR 2-1 TO 150 

33 IP 2 >129 THEN PRINT AT IB. 0 

POR n-1 TO 10 PRINT ' 

POKE 23692.-1 GO TO 50 
35 LET *.INT |RND*30>*1 
40 PRINT AT 15.*. INK 6 W 
PRINT AT 19,*. INK 6 , 

43 POKE 23692.-2 
45 PRINT 

50 PRINT AT VV,XX 

51 BEEP .01.<2/10>-5 

58 IP ATTR IVY THEN G 


0 TO 9700 

60 IP INKCY $*"0" ANO xx.1 THEN 

70 IP * INKEY*. p " ANO x- 30 THE 
N LET xx *xx♦ l 
100 NEXT z 

2000 CLS POR n *0 TO 21 PRINT 
AT r. , xx, t PRINT AT 0 - 1 , ■ 

EE Ep . 05,0 BEEP .05,r>-io NEx 
T n CLS PRINT AT 7,10. ENMORA 
BUENA" PRINT AT 12,3. PAPER 2, 
INK 7, PLASM 1,"AHORA ATRAVIESA 
LA LAUA" POR n *1 TO 23© NEXT n 
2030 BORDER 3 PAPER 5 INK 1 B 
RIGHT 1 CLS 

2050 LET w*0 LET xx-INT (RND«1 

01 *20 

- “RINT AT 20,0, 


- - - ... , „ -- INK 0, "fll" 

BEEP . 01 , -y Y ♦ lfi 

2110 IP InkEY 6 • " o " AND x x > 0 THEN 
LET xx *xx- 1 PRINT AT y v . <x * 1. 

& " AND xx <3- 
INT AT yy,xx 

2130 PRINT AT 19.2, INK 0,1" 
PRINT AT 20.Z. INK 0. 1" PRINT 

? T 19,2-1, ' " PRINT AT 20.2-1." 

140 LET 2*241 IP 2>30 THEN LET 
Z.l PRINT AT 19,30, PRINT 

8Is* # tf%a 15 THEN GO TO 9700 
2160 IP NOT yy*lB THEN GO TO ai7 

2165 IP xx. 2 OR* x x *2 - 1 OR <x*2*l 
THEN GO TO 3000 

2225 PRINT AT yy.xx. " " LET yy* 
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e s* 


XSec oo to aioo _ _ 

3000 POP nal TO 31 PRINT RT 10, 
n, INK 0, "0|" PRINT RT ie.n -1 ■ 
PRINT RT 19,n, INK 0, § PRI 

NT RT 19,n - 1 , '• ■ PRINT RT 20,r> , 

INK 0 , "0" ArINT RT 20,n-l. "A 
BEEP . 03. n BEEP ,03,n-l ^EXT 

3005 PRPER 5 INK * BRIGHT 1 C 
LS PRINT RT 10,2, PRPER 2, INK 
7, FLASH 1, "BUSCA UN LUGRR PRRR 
lA BRSE" FOR nal TO 250 NEXT 

3010 RESTORE 3300 
3015 LET »*20. LET p»0 
3020 LET a*."* A 



IP INKEY A ■ 'q" THEN LET pal 

_ IP XZ-13S THEN GO TO 7000 

3107 LET XXaxz*l LET C*-r*(xZ T 

3110 *PRINT RT 4,0, II 
3120 PRINT RT 5,0, bi 
3130 PRINT RT 0,0, cf 
3140 PRINT RT 7.0, d* 

3145 PRINT RT 2i,6, PRPER 4, INK 

0 , « • 


3105 LET e * a« * i 1 TO 32>*e*Cl) 
3190 LET «i«ti(a TO I 
3200 LET b*ab*<2 TO i 
3210 LET C *ac * <2 TO ) 

3220 LET d*ad*<2 TO I 
3225 LET C*a«*(S TO > 

3230 BEEP .01. -4 *20 
3235 IP <<>20 THEN GO TO 3245 
3240 IP SCREENS I21,2>a"_ THEN 
PRINT RT 20,1, PRPeA 4," PRI 

NT RT 21,2, PAPER 2, INK 7, PLRS 
H l,'*' PRINT RT 0,0, PRPER 6, 
INK 0 , MRS PRRCRiROO EN TU HI 


>0 L.. ... 

PRUSE 100 

PRPER 4, INK 


SION BEEP 1,-20 

GO TO 3005 

3245 PRINT RT 4,2, PI 

3«J50 IP pal THEN HERD 4 
3200 IP 4 *0 THEN LET pa0 LET 4a 
20 RESTORE 

3300 ORTR 19,10,17,10,17,10,19.0 
3500 GO TO 3l00 
4000 STOP 

7000 reh rei1ctitctones 

7010 PRPER 0 INK 0 BORDER 2 C 

7020 POR nal TO 21 
, -A" PRINT RT n - 1 
^030 POR n.O TO 30 
n . "Mr NEXT r. 

7040 POR r»a 20 TO O STEP 
T RT n , 31, di' PRINT RT 
NEXT n 

7050 POR nOl TO 0 
T RT 0,n,'|*#- NEXT 
-3 0; ", 


PRINT RT n,0 
I, •••" NEXT n 
PRINT RT 21, 


PRINT I 

STEP -1 PRIN 
HRS PRSROO r 


■ IO DU KHIN1 HI J , D , MHO f-MOHLU riu 

Y BIEN -.RT 0,3, EUITRNDO LOS HE 
TEORITOS V ,Rf 6,3,"ATERRIZANZDO 
CON SEGURZDAD", At 15,7, SOBREUI 


7000 PRINT RT 17,2, PRPER 2, INK 
7, PLRSH 1 , "LR BRSE LUNRR SERR 
UN EXITO'" 

7500 GO TO 9000 
9005 RESTORE 9020 

9010 POR nal TO 10 RERD 44 POR 
B.0 TO 7 RERD 4 POKE USA 4».» 
.4 NEXT ■ NEXT n 
6020 DRTR "4".24,00, 109,109,255, 

iivsa+a 8 * b”,195, 135,31,03,127, 
127,255,255 

9040 DRTR "C .0.7,24,32,32,04,12 

9070 DRTR "I- ,120,120,90,32,10,0 

6060 DRTR "9 ”,120,192.224.240,24 
0,252,254,285 

9090 DRTR "h",1,3,7,15,31 ,03, 127 
6l00 DRTR "I" ^24,52,52,24, 120,24 
6 ll 6 5 DRTR •• j" .24,24,00,00, 120, 12 

9i50 8 6lTURN 

9300 REH tntruccioncs 

9510 BORDER 1 INK 0 PRPER 7 B 

RIGHT 1 CLS 

9530 PRINT RT 1,10, INK 1,X», IN 
K 0, ■" S« htn 4901440 lot r« 

curtot iintrtiti «n to pienett. 

Debts )4Ur «n expe 
diCion al Pltnete vttino Ptr* c 


titbit ter un* Base Cteniiftce. 

9533 PRINT • TU HISION NO E 

S PRCIL . El sale lilt estt e 

ode ado por un ciniuron de aster 

0 ides que debes evittr.. 

Los r tos dc lava soio se pue 
nstivtr cayendo sobre its r 

c as que arrastrtn.- Debert 

recorrer it tuperfi- cit 
u 1 d a do 10 s crateres abu __ 

9540 PRINT 01, PRPER 1, INK 7 B 
RIGHT 1, PLRSH 1, " PUL SR UNfl TE 

CLR PRRR CONTINuAr " 

9550 PRUSE 0 CLS 

9500 PRINT RT 1,10. INK 1.2# 

- - *— — 5.0. TEClAdS 

- —EROIDES 


9570 PRINT RT 8 


ph in 1 h 1 3 ■ v , 1 t V*L1/ 

l.CINTURON 6 E RSTEROIDES 

0 Iiq. P Debt 2 . 


ZCIE LUNRR 
l 10 " 

9500 PRINT 81. PRPER 1, INK 7, B 
RIGHT 1. PLRSH 1 • PULSR UNR TEC 
LR PRRR CONTINURR " 

9590 PAUSE 0 CLS RETURN 
9700 POR n >0 TO 21 PRINT RT n,0 
, PAPER 7, INK 2. OUER 1," 

T n PRINT RT 0,0. PRPER 0, INK 
0, • NO HRS FInAlIZADO EStA ETAP 
R BEEP 1,-20 

9000 PRUSE 200 PRPER 0 CLS P 
RINT RT 1,10, INK 1,1* PRINT RT 
13,7, INK 0, PLASM 1, "OTRR PART 
IDflIJyni” PAUSE O IP INKEY • a "S 
• THEN 00 TO 20 
9900 IP INKEY*. "n" THEN RUN 
9910 IP INKEY * < > ’ n ” OR INKEY*<>" 
S" THEN GO TO 9000 


EL HORTELANO 

Muchas han sido las misiones importantes y peligrosas 
que nos hemos visto obligados a realizar a lo largo de 
todas nuestras andanzas. En esta ocas ion, la 
importancia de nuestro cometido es mas humilde, pero 
no por ello menos arriesgada. 



Por obra y gracia dc nucstra imagina- 
cion, y de nuestro Spectrum, naturalmen- 
te, nos convertiremos en un laborioso 
hortelano que tienc que recoger el mdxi- 
mo niimcro de hortalizas en cl irunimo 
tiempo posiblc, tratando de evitar las 


multiples minas que pueden estallar y 
acabar con nucstra vida. A pesar de la 
originalidad de cste programa, poco mas 
podemos decir de 61, ya que las instruc- 
ciones «incluidas» en el mismo son lo su- w 
ficientemcnte profusas y dctaliadas. r 
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i §S" s 58"SmS ir.tt*aa . 

RIGHT 0 

1® LET Is® LET c «0 LET t*« 5 
a®- let p«e let x-e let y .0 
let v .3 LET pp.0 

90 BORDER 5 PRPER 4 INK 7 C 
LS GO SUB 6001 LET nittth 
100 INK 7 LET 1.7 LET C«30 L 
ET X aC LET yal 
110 REH Buclt dt BOV iai tn to 
120 PRINT RT y,X," ",AT l ,t; 

,RT 1,10-LEN STAS p, PRPER 7, IN 
K 0,p,RT 1,18, -0ee r -< TO 3-LEN t* 
> . t * BEEP .0004,30 LET x.C LE 
T yal 

ISO LET»lal« l INKEY*. " 6 ") -( INKEY 

* a" 7") LET CaC 4 (INKEY*a"8" I -<IN 
KEV*a"S") 

155 LET p ap ♦ i RTTR (l,C)a34) LE 
T t*aSTP* I -1*120 RND RTTR il.C) 
a3Sl «URL If GO TO 200*11000 RN 
D RTTR (l,c> a38> ♦ ( 1250 AND l*a"- 
1)» (2000 RND RTTR ( l , C) *35 ) 4 1 3® 
00 RND p.250-n) . (4100 RND RTTR ( 
l,C>a37) 4 (4800 RND RTTR (1.0*32 

200 GO TO 120 
1200 REM Pisir uni Bin* 

1250 PRINT RT y , x ," ", RT l,C i 

IF INT iRN 0#5'il THEN PRINT RT 
2,7, FLASH 1, PRPER 5, INK 0 "L 

* Bin* no tl t* l 10 " FOR )>1 TO 1 
0 FOR (al TO 10 BEEP . Ol.f NE 
XT f NEXT 9 BORDER 5 PRINT RT 

2,7, PRPER 5, " 

GO TO 120 

1300 PRINT RT 2,1, FLASH 1, PAPE 
R 5, INK 0, 0 LO tilMO, i * Bin* 

t»t*HO 0 FOR (al TO 20 PRIN 
T RT l.C, INK (7 RND f /2 a INT (f / 
2M . i" BEEP .005,20 BEEP .004 
.15 BEEP .003,30 BEEP .002.25 
NEXT ( PRINT RT 2,1, PRPER 5. " 

1350 REM Mutrtt 

1400 LET vav-1 PRINT RT 1.31-V. 
PRPER 7, " " IF v < > 0 THEN GO TO 
120 

1430 GO TO 1500 

1450 PRINT RT 2,5. FLASH 1. PAPE 

* S, INK 0 , l St t C t bo «' tltBPO 

BEEP 4,20 

1500 LET ppipp.p PRINT RT 2,0, 
=>APER 5. INK O, T.S 

30RE " , RT 2.16.PP 

*10,RT 11,12, PRPER 0. INK 7,"GA 
-IE ODER", AT 12, 14. "<s/n>" 

1600 IF INKEY*. »• OR INKEY*a"S 

then run 

1650 IF INKEY * a "0 ■' OR INKEY * a "N" 
THEN STOP 
1700 GO TO 1600 
220e REH CO 9t ( on* 

2300 BEEP .r — — 

GO TO 120 
2700 GO TO 1200 REM Eniact dt 
final dt titapo y pitar am* 

3200 REH Fin dt la rttoitc-— 

3300 IF l < - — - - 

120 

3400 IF V < >3 THEN LET vav 4 l 
3450 PRINT RT y.X, " " ,RT l.C, fc 
, FLASH 1, PAPE* 5, INK 0 , RT 2,0 
, Huy bitn, io ha* conttjuitfo 
* FOR f a 1 TO 15 FOR 9*10 TO 

~ ' —- ■ — -i0' CLS 

i SUB 800 

3500 LET nah 4 B 4 t GO TO 100 
4200 GO TO 1200 REH Eniact dt l 
fin dt frutas y Pisar am* 

4250 REH saitar ti cnarco 

4300 LET CC*- I INKEY*a"5 ) 4 ( INKEY 

* a " 8 " ) LET l la- (INKEY*a"7 > 4 (IN 
KEY t a " 6 " ' LET Cl>C«2*CC LET 11 
a l 42# l l IF ccao RND ll a0 THEN G 
O TO 5100 

4350 IF RTTR Ul,Cl)a32 RND llal 
411 RND C 1aC 4 C C THEN LET n an 4 INT 
(£/S> LET p.p-INT .(p/5) PRINT 
RT 2,4, PAPER 5, INK 0. * C*i*l 

ts tn ti Charco ft" FOR fai to 4 
BEEP .005,20 BEEP .005,0 BEE 
P .005,10 NEXT f PRINT RT 2,4, 
PRPER 5, 

GO TO 120 

4356 IF RTTR (11, cl) *32 THEN PRI 
NT RT l,c,<" " RND b*«"3"> LET 

1 • l 4l l LET C a c 4C C BEEP .005,30 

BEEP .005,10 GO TO 155 
4400 IF RTTR (11,Cl) <>32 RND ll> 

2 RND 11 <21 RND Cl>0 RND C1 <32 T 
HEN PRINT RT l.C, (" " RND b*a"3" 
) LET Cad LET l all BEEP .005 
,30 BEEP .005,10 GO TO 155 
4500 LET C 1 *C 4C C : LET ll*UU G 
0 TO 4350 

4700 GO TO 3200 REH Enlac* dt 
final dt i titapo v final dt fru- 


>7 OR C < >30 THEN GO TO 


LET lay LET (*X GO TO 120 
5300 GO TO 220® REM Eniact dtl 
fm dt fruta* y Pi*ar i.ffut* 
6350 GO TO 1450 REM Eniact dtl 
fin dt titapo y pisir charco,y 
fm dt titapo y pisar vailt.y dt 
fmat dt titapo, final frutas y 
Pisar am* 

6450 GO TO 2200 REM Eniact dtl 
fin dt titapo, fin dt frutas y 
Pisar *.fruta 

7500 GO TO 4300 REM Eniact dtl 
fm dt fruta* y pitar charco 
8000 GO TO 510® REM Eniact dtl 
fin dt fruta* y la valla. 

REH ©, aarcador y rtcinto 
9001 LET *S*"888fl8888B83B8888888 


_ . PRINT RT 0,0, 

ASH 1, INK 0. PAPER 5," ZAM 

P fi Juan Fradtr* 

6002 PRINT PAPER 7, INK 0 "SCORE 
00000 TIME 500 LIUES fci* ", PR 
PER 5," 

0003 PRINT RT 1.28, PRPER 7,“ 

( TO 4-V) 

i PRINT INK 0,AT 3,0,**,AT 21 
* -OR f a3 TO 21 PRINT INK 
•a",AT f , 31. "S' NEXT f 
Fruta* 

-- C *4 TO 20 FOR f a 1 TO 2 

9 STEP 2 PRINT INK 2.AT c,f,"f 
NEXT f NEXT C 

8025 PRINT INK 7, AT 6,29, " ", AT 

4,29," ",RT 5,28,' " , RT 7,29 

", INK 0 ,RT 4,28, O , AT 6,30 

■a-. hr 6 , 28 . 8". At V, 28 ,r ,At 
6,28, "SSB" 

8040 REM Mina* 

8050 LET B aINT (54RND#20> FOP x 

8070 LET la INT (4*RND#19) LET C 

*INT (RND432) IF RTTR (1,0*34 
THEN PRINT INK 6,AT l.C."6 
T x GO TO 8300 
8080 GO TO 8070 
8410 REM Svptr Fruta* 

8425 LET * alNT (3*RND# 

*1 TO S 

9450 LET la INT (*4RND*19> LET 


NEX 


FOR ) 


NEX 


THEN PRINT INK 3 , RT 
T X GO TO 8500 
6460 GO TO 8450 
8500 REM Charco 
8510 GO TO 8570 

8550 GO TO 1450 REM Eniact dtl 
fin dt titapo, fin dt frutas y 
Pisar charco 

8570 LET h *0 IF b**"l" THEN RET 
URN 

8600 LET haINT (S4RND*20) FOR • 
al TO h 

8650 LET la INT (4*RND«19) LET C 
.INT (RND *32 ) IF RTTR (l,C>*34 

THEN PRINT INK 5,AT l, C . NEX 
T x RETURN 
8700 GO TO 865® 

9000 REM Dtr. dt caracttrts 
9100 FOR f«0 TO 7 READ • POKE 
USR "a"4f,* NEXT f REM MOBbrt 

?.±5®..r9 R . f ?® 7.2..Z read * poke 

f RERD M a M, POKE 
f REM Fruta 


USR " b " 4 f , * NEXT 
9200 FOR (-*0 TO 7 
USR "C" ♦ f, * NEXT 
9225 GO T6 9275 
9250 GO TO 1450 


titapo 
Pisar valla 
9275 FOR f*0 TO 7 READ * POhE 
USR d 4f,* NEXT f REM 5. Fruta 
9300 FOR f*0 TO 7 READ * POKE 
USR "t 4f,* NEXT f REM Charco 
9310 FOR f*0 TO 7 READ * POKE 
USR "*"4f,« NEXT f REM EKt 
9400 DATA 16,122,16,122.186,63,4 
2,108.0,60,66,90.90,66,60,0.0.0, 

1a l l**l 4|-!il; ill: 

9500 REM PrtstnttCion t initruc- 
ciont* 

9505 PRPER 4 BRIGHT 1 CLS 
9510 FOR 1.7 TO 0 STEP -1 
9600 B0RDER_7 ; l__INK l PRINT RT 



9605 PRINT INK 9, © Juan 

Fradtr* ",AT 21,0, Oui 

trt* mstrucctont* (*/n>'»" 

9610 BEEP .01,1-7 IF INKEY**"*" 
OR INKEY * a "S" THEN BEEP 1,20 G 
0 TO 9700 

9620 IF INK EY * a"n * OR INKEY*."N" 
THEN BORDER 4 INK 0 PAPER 4 
CLS GO TO 9B70 
9650 NEXT l 
9670 GO TO 9510 

9700 PRPER 4 INK 0 BORDER 4 C 
LS PRINT RT 0,0, " II 

RUCCZONES ’ 

. ■‘ St trata dt u 

n jutgo dt habili- d*d y raptdtz 


Tu trt* un ca 
aptsino qut titnt* qu* rtcogtr t 
u COStCha antes dt l* vtnid* dtl 
aai titapo. • " 

9710 print -Ptro *dtaas dt no po 
dt r pasartt dtl titapo hay otro 
problta* .. ,uno* **abtrros tt hi 
n putsto tn tl caapo un*s atnas 
qut Putdtn txp tot*r, por io tan 
to tsquiva- las o sattaiat , (ya t 
t txpitcart coao) . 

9720 print "Por cada fruto qu* c 
o j*s obttn- drat 10 puntot . Titn 
t* 3 vid**, v Por c*d* am* qut 
Pist* y tx- plot* tt qutdara un* 
atno* . Par* taptzar • rtco* 

tr i* cost- ch* titnt* qu* **iir 
dt lu c*b*-n*. y un* vtz ttram 
ado ti tr*- b*jO ttndra* dt voiv 

9750 IF INKEY*."" THEN GO TO 975 

9760 BEEP 1.20 CLS PRINT "En 
tl caapo podra* tncontr*- uno 
* vtyttaits qu* ti io* coot* ti 
a * i titapo tltgara aa* tardt.na* 
dt ttntr tn cutnta qu* no put 
dt* saiir dtl caapo, nt sal- tan 
do la* vanas. 

9770 PRINT "LO* punto* qu* vaya* 
obttnitndo tn cada pantaua tt 
tt >r*n tu- aando, y tl total ob 
ttntdo tt ttao* trara ai fmaiiza 
r tl jutgo. En tl caapo. (ttjuo 
la opcion tut cojas), hay uno* 
charco* qutlo* putdtt saitar tn 
i« dirte- Cion qu* tuitrat, t 
inciuso. conp ictica y rapidtz d 
c dt do* podra* saitar con tf 

9780 * PRINT "Si inttntas saitar v 
ariot char- cos ttguidos ttndra* 
qu* cootr futrz* aanttnitndo P 
ultad* i« ttet* tn la dirtccio 

9790 1 IF*INKEY*a" THEN GO TO 979 

0 

9800 BEEP 1,20 CLS PRINT "Sol 
o tt putdtn saitar charco*. ysi 
tt potibit , (por no tncon- tra 
r tt dtiantc dt la vauai , tt tat 
t « r * *190 a*s alia dt tttt. Si 
tanas un charco qut »t tn- cut 
ntrt i natdi a t aatntt dtianlt dt 
la vail*, catrat *i tgua y Ptr 
dtras una quint* partt dt lospun 
tot acuau i«dos tn tsa pant*- na 


8 >DtftCh* 


_ .j qut vtrts 

tn p *n t• l i * PRINT , T RB 1®, IN 
X. 7. * .Tu, tt ctaptuno", TAB 10 

. INK 6.“0 >L*S Bin**'.TAB 10. I 
NK 2, "a .L* COttCh* ,TRB 10, INK 
2. ”♦ LO* v* 9 t t* It*' . TAB 10, IN 
K 5. » > LO t Ch*rC0*",T RB 10. INK 

xeso IF INKEY*."" THEN GO" TO 985 

1870 BEEP 1,20 CLS PRINT "AhO 
r* tiut l* opcion qut dttttty . 
... ■Hanot * i* azada* . Opcion 

9890 PRINT "l> Sin Charco*. . 2 

' Noraai..3) un* vtz ttitado u 

n charco tttt *t *tc*. 

9900 LET b * a INKEY * IF b*a THE 
N GO TO 9900 

9905 IF b*<> "1" AND b* < > "2" AND 
b* < > "3" THEN BEEP 1,5 GO TO 99® 


01,60-1/1 it* i «. 

EE* .1,5 RETURN 
9999 SRUE "Z*ap" LINE 1 


NEXT l BEEP .1,20 8 
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EL DEFENSOR 


Tenemos, en esta 
ocasion, un programa 
«arriesqado» y 
trascendental para la 
supervivenria de nuestro 
planeta. Con esta 
responsabilidad sobre 
nuestras espaldas, 
deberemos tratar de 
defender la tierra de 
ataques exteriores. 


Una vez mds, la amena/a ALIEN se 
cierne sobre nuestro planeta. Aunque se 
tratc de extraterrestres saltarincs, no por 
cllo son menos peligrosos; si atraviesan 
nuestras dcl'cnsas, dcstruirdn la Tierra. 
Por tanto, nuestra mision consistird en 
aumentar la barrera defensiva mds rapi- 
do de lo que los alienigenas la aniquilan; 
asi que mucha vclocidad en sus movi- 
mientos y ;cuidado!, el «malo» recibird 
refuerzos en cl momento mas inespe- 
rado. 


NOT z- GRflFICflS 


lJ 50 INK 7 PAPER 0 BORDER 0 C 

00 GO SUB 9000 
70 CO SUB 0000 

80 PRINT AT 0,0, PAPER 2, INK 
0, • PUNTOS RECORD O 

90 LET hi>0 
100 GO SUB 4000 

110 BEEP 1,30 PRINT AT 2,10, E 
LASM 1 -ALERTA ALIEN" PAuiE 100 
PRIN+ AT 2,10," " 

PAUSE 50 
120 LET SC-0 

let l SI p ‘ 15 lct < *’ 1 Lrr r “® 
^140 LET vsl LET »-l LET h»l 

L 150* LET x•15 LET y-20 
100 LET 4 xx LET bxy 
170 LET y «y- (INKEV»."q " AND y>3 
) ♦ ( INKEY 9 ■ " 4 " AND y<20) 

180 LET X bx - ( INKEY 9 *"0 " AND X>0 
l ♦ (INKEV $■"p" AND X <31t 
190 IE ATTR (y,xl«5 THEN BEEP . 
01,40 

200 PRINT AT b,a," ", AT y,x, IN 
*210 PRINT AT A,p," ", AT A.P-1," 

220 IE INKEV $ ■"B " THEN PRINT AT 
y- 1 , X , INK 5, ®" 

240 LET p sp *v LET 3«3«« 

250 IE p.31 OR p-0 THEN LET vb- 
v BEEP .01.15 

200 IE A■ 1 THEN LET BEEP 

.01, IS 

270 IE ATTR (A,PJ -5 THEN BEEP . 
01,50 GO SUB 3000 
280 IE ATTR ( A , p )>4 THEN GO TO 
7000 

290 PRINT AT Q,P. INK 6. N 
300 IE s C < 1500 THEN GO TO 380 
310 PRINT AT 9 ,t, ",AT 9,7-1," 


I LET I 


BEEP 


330 IE ! x31 OR f.0 1 
h: BEEP .01,15 
340 IE 9 a 1 THEN LET 
.01,18 

350 IE ATTR (j.fl.5 THEN BEEP . 
01,50 GO SUB 3500 
7 g00 IE ATTR ( 9 ,r) «4 THEN GO TO 

370 PRINT AT 9,f, INK 6, "A 
380 LET ICiSCti PRINT AT 0.8. 
PAPER 2, INK 0,* C 
390 GO TO 100 

400 IE SC>-hi THEN LET hint P 


RINT AT 0,25, PAPER 2. INK S.hi 
PRINT AT 0,8, PAPER 2, INK 0. 0 

410 EOR Z 

42^A^NT 

440 GO TO 100 
3000 LET v av LET 

3010 IE q«21 OR Ra0 THEN LET wa- 

3020 RETURN 

3500 LET h.h LET |>| 

3510 IF 9 -SI OR 9-1 THEN LCT i ■- 

4000 E0R U *-1 TO 30 EOR 1-7 TO 1 
3 STEP 2 

4010 PRINT AT t,», INK 5,"® BE 
EP .01, S 

4030 NEXT t NEXT » 

4040 EOR j-0 TO 31 

4050 PRINT AT 21,j, INK 4,"1" B 
EEP .01,2*4 
4060 NEXT j 

- 1 PRINT AT 2,10. INK 0, 


__ 7C I 

!5 ? • 


RND»0,TAB AND*15,"OK,••<•" POK 
E 23696,255 NEXT x dLS 
8000 FOR b-1 TO 7 BEEP .2,30 P 
RINT AT b,8, INK 0, PAPER b, D 
EEENDER". NfexT b 
8003 PRINT AT 10,12, INK 5, BRIG 
HT 1,"CONTROLES" 

8005 PRINT AT 12,0, PAPER 2, INK 
6, SUBIR BAJAR DECHA I20DA UA 


ll6r 


", INK 5, PAPER 3, 


, INK 6, BRIGHT 1, AT «-l , p -1, "if* 
a-,AT 3-2,P-1, " BEEP .5,1 

BEEP .S.l BEEP 2 . -2 PRINT AT A 
-1/P-l, Ink 0. ■■’.AT A-2.P-1. 

INK 0 . ■■ 

7010 IF ATTR IQ,fi»4 THEN PRINT 

, Ink 6. bright i,at o-i.r-i, 

• , at 9-s. f-i, "A Seep . 5.1 
Beep . 5,1 beep 2 . -a print at 9 
-l.f-l. IN K 0, "■■".AT 9-2, r-1, 
ink 0 

7020 PRINT AT 21,0, PAP ER 4, JN’ 

7, FLASH 1,-GAME OUER" 

7040 FOR b-60 TO -20 STEP -2 
7050 BEEP .01,b 
7060 NEXT b 

7070 INPUT " OtfO jU«90”» it/ft 

)", LINE 4* 

7080 IF 4*-"*" OR 4t-"S" THEN GO 
TO 400 

° R ™ CN CL 
71 ?®.. X E_** >■*" OR 4$<)"S" OR 49 

<> 2 -2S **<>""' THCN 60 T ° 7 ® 7 o 

7110 FOR x *0 TO 15 DOTnt •• 


8007 FOR C-l TO 14 PRINT , PAPE 
P 6, INK 3, AT 20.C." PULSA UNA T 
ECLA NEXT C PAUSE 0 

8008 CLS * 

8009 PRINT AT 2.0, Ouien CSt 

* destrozando la pro-teccion <at 
14 tierra?", BRIGHT 1, INK 3," 

8010 print , " Cuan to podra* re* 

Iir.tr « I pobreJoe de rendtendo ia 
contra el mfatiaabie alien*’. 
602O print , frata dt retra*a 
r lu inva* i onauitn t ando la barr 
era de p ro t ec-c » on . " 

8030 PRINT , Podra* e v » tar el 
a co*o del se-9undo alien?*’*’ 

8060 FOR C-0 TO 31 PRINT BRIGHT 
0, AT 19. C, PAPER 1, INK 7," 
PULSA UNA TECLA PAPA JUGAR>" 
NEXT c 

3070 PAUSE 0 CLS 
8080 RETURN 

9000 FOR Ml TO 10 

9001 FOR d-1 TO 5 PRINT FLASH 1 
, AT 7,8, "DEFENDER" BEE 
6 .05. li NEXT d FLASH 0 

9010 READ 4$ 

9020 EOR P=0 TO 7 

9030 READ A POKE USR 4 9*P.<t 

9040 NEXT p 

9050 NEXT n 

9060 DATA *" ,3,27,27,15,63,27, 1 
20.64 R- 66,60.90,12o,126,90,66 
.36, 6 ,26,34,7S, 8 $, 77, 73, $4 .i 8 , 

l66,l24 124,254 , 16 , "V .0,6,126 
9700 RETURN 
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MUGSY 

La (ompariia Melbourne House, que ya ha demostrado en 
numerosas o<asiones su eficacia programando aventuras, 
(recordemos si no el Hobit, o mas recientemente Srlock Holmes), 
ha cieado en esta ocasion un videocomic en fonna de aventura, 
«Mugsy», un juego con excelentes graficos. 




Meiboume/lbeson _ 

48 K _ 

Tipo de juego: Videocomic 

PVP: 1900 ptas. _ 

■ Nuestro papel 

en el juego es el 
de representar a Mugsy, el 
padnno de una pandiila de 
pillos, con el lin de 
convertirnos en el mas duro 
y poderoso gbnster de la 
ciudad El objetivo es dirigir 
una organizacibn mtentando 
multipticar nuestro dinera 
que aumentara o disminuira 
segiin las decisiones que 
tomemos, las cuales influyen 
directamente tambibn en 
nuestro grado de poder 
La proteccton de nuestros 
clientes sera obra de las 
decisiones a tomar cada 
a bo Nuestra mano derecha 
nos ira informando 
puntualmente del niimero 
total de los que necesitan 
proteccibn y nosotros 
elegiremos a cuantos vamos 
a proteger Como es Ibgica 
esta decisibn tendra 
repercusiones econbmicas. 
unas veces positivas y otras 


negativas, segun se 
desarrollen los 
acontecimientos 
Otra de las decisiones que 
tenemos que tomar. es el 
dinero que vamos a dedicar 
a comprar armas Hay que 
tener mucho cuidado con 
este aspecto porque si 
destinamos mucho dinero a 
armas. nos podemos quedar 
sin dinero pero si en 
cambio empleamos poco 
corremos el riesgo de 
perder el control 


iguaimente decisivos a la 
hora de calibrar nuestro 
poder, mientras que. por otro 
lado el dinero que 
destinemos a golpes va a 
hacer que aumente o 
disminuya el capital 
disponible 
Cuando tengamos 
demasiado bxito otros 
ganster intentarbn 
aprovecharse de nuestra 
situacibn y si fracasamos, 
aparecerb una secuencia del 
tipo arcade en la que 
tendremos que luchar contra 


nuestro enemigo para 
intentar salvarnos 
Los grbficos del juego son 
muy buenos. estbn 
disertados como si fuera un 
comic La mecbnica en este 
sentido se basa en la 
relacibn preguntarespuesta 
Normalmente la figura que 
hay junto a nosotros es la 
que mbs habla. y nos 
informa de la situacibn de la 
organizacibn Nuestro 
personaje. sin embargo casi 
siempre aparece de 
espaldas. dando una 
sensacibn de este modo 


aun mbs real, como si 
fubramos nosotros los que 
ocupbramos ese lugar 
Cuando es nuestro turno de 
habfar. aparece un cursor 
mtermitente en el lugar 
donde tenemos que 
responder 

El juego se desarroila en 
varias pantallas diferentes. 
todas ellas en ambiente 
gatsby. simulando el Chicago 
de los a bos veinte 
Al inicio del programa 
podemos escuchar una 
melodia muv agradabie, 



sobre todo por lo bien que 
estb hecha 

Es un buen juego en el que 
la ambientacibn y los 
grbficos cumplen a la 
perfeccibn con el contenido 
El programa estb en inglbs 
coloquiai to que puede 
dificultar un poco su 
comprensibn De todas 
formas, en las instrucciones 
se traducen las lases mbs 
importantes del juego 


BLUE THUNDER 


Richard WilcoxfcRBE 

48 K _ 

Tipo de mego: Arcade _ 

PVP: 1500 ptas _ 

■ Es un juego 
bastante 

mteresante Aunque al 
pnncipio no parece gran 
cosa. sin embargo, a medida 
que vamos avanzando va 
resultando mbs completo 
cada vez 

Basado en la mecbmca 
tipica de tos juegos de 
arcade donde los enemigos 
suelen ser innumeraWes y 
los peligros continuos. el 
juego resulta vibrante de 
emocibn en las diferentes 
fases por las que vamos 
atravesando 
Hay ctnco etapas a las 
cuales podemos acceder 
segiin deseemos pulsando 



i 
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RMflS PRQGRRMflS PROGRRMRS PROGRRMRS 


I 


previamente la que hayamos 
seleccionada en cada una 
de las cuaies tendremos 
que complelar una misibn. 
que nos resultarb cada vez 
mbs dificil, segun la fase 
sea mas alta 
Nada mas comenzar el 
juego, aparece nuestro 



Stuc7AuHcCen 


helicbptero sobre la 
piataforma de un barco y 
tenemos que hacerle 
despegar y dirigirle hasta el 
centro neuraigico de las 
posiciones del enemiga Para 
eilo sera necesario haber 
atravesado con anlenoridad 
todas sus lineas evitando el 
fuego mcesante de sus 
(L balerlas de costa y de los 

rayos destructores que nos 
lanzan durante todo el 
trayecta hasta llegar a una 
zona donde nos 
encontraremos con un 
campo de fuerza que no 
podemos atravesar si antes 
no hemos destruido sus 
sistemas de proteccibn. 
Cuando lo hagamos. una 
piataforma surgirb del mar y 
habrb que penetrar en ella 
con el fin de desactivar los 
sistemas de defensa Una 
vez conseguido. proseguirb 
nuestra misibn que esta 
ilena de sorpresas de todo 
tipo 

El juego tiene un estilo 
parecido al Harrier Attack, 
pero en esta ocasibn. con 
muchas mbs ideas llenas de 
originalidad que. junto a los 


~r5»n»* |jj»i "inis/ 



buenos graficos que tiene. le 
nacen un juego muy 
mteresante para todo tipo de 
usuarios. Como deciamos al 
prmcipia cuando comienza 
parece mucho mds simple 
de lo que luego en realidad 
resulta. A medida que nos 
vamos adentrando en et 
juego los grdficos son 
mejores y el mvel de 
dificultad aumenta 
El unico inconvemente que 
le hemos visto es el 
movimiento que resulta un 
tanto lioso al prmcipio hasta 
que logramos hacemos con 
los mandos del helicbptero. 
sobre todo para girar y 
disparar. ya que ambas 
operaciones se realizan con 
la misma tecla. lo que 
dificulta un poco mds el 
juego 

El helicbptero esta muy bien 
conseguido y. cuando vuela 
en posicibn lateral, consigue 



m . ~ f-a.i ‘ 


un efecto muy vistoso que 
le dota de mds realismo. 

En defmitiva. un juego de 
arcade que se sale un poco 
de la tbnica general y con el 
que se puede pasar un rato 
muy entretenido 


VOCABULARIO 
ALEMAN (COHETE) 


Investrdnica. 

48 K _ 

Tipo Educativa 

PVP 1.900 ptas. 


■ Se trata de un 
programa muy 
parecido al que 
comentamos con 
anterioridad en esta misma 
seccibn. con la diferencia de 
que en esta ocasibn. el 
idioma que trata es el 
alemdn y el objelivo es 
poner un cohete en brbita, 
lo cuai sblo se conseguird si 
antes resolvemos la paiabra 
clave que podrd estar en 
Alemdn. Castellano o 
mdistintamente a eleccibn 
del ordenador en uno de los 
dos idiomas 

Este programa pertenece al 
CAI (Computer Aided 
Instruction) que forma parte 
de un plan de ensertanza 
asistida por ordenador. que 
es. en realidad, lo que 
significan sus sigias Cstd 
basado en un mbtodo que 
pretende que sea et propio 
alumno el que vaya 
descubnendo los 
conocimientos por si solo de 
una forma sencilla. como si 
de un simple juego se 
tratase Es un programa 
compatible con cualquier 
mdtodo de aprendizaje de 
idiomas y permite. para los 
que ya conozcan algo de 



Ji 


bste. una puesta al dia en 
su vocabulario 
El juego estd concebtdo en 
forma de adivinacibn. en la 
pantalla van apareciendo las 
palabras que tienen que ser 


traducidas. Se conoce la 
longitud de bstaa marcada 
por el numero 
correspondiente de gutones 
donde postenormente se 
insertarbn las letras que 
vayamos tecleando 
El mbximo de failos 
permitidos es de diez letras 
incorrectas, temendo en 
cuenta que nosotros 
podemos delimitar estas si 
io deseamos. para dificuitar 
aun mbs el juego y dotarle 
de un mayor mterbs a 
medida que avancemos en 
nuestros conocimientos 
Al prmcipio del juego hay un 
pequerto menu que r>os 
mdica las teclas que 
tenemos que pulsar para 
poder utilizar algunas letras 
que se usan en ambos 
idiomas y que no vienen en 
nuestro teclado. como por 
ejempto la «A». 

El vocabulario de que 
disponemos es de 1800 
palabras que han sido 
extraidas de la primera 
acepcibn de un prestigioso 
diccionario alembn Es 
aconsejable sin embargo si 
no se tiene mucho dominio 
reducirlo al prmcipio a un 
mbximo de 400 palabras. Se 
puede de esta forma, 
programar un curso por 
niveles e ir mcrementando 
bstos a medida que 
avanzamos en nuestros 
estudios. 

Muy recomendado para 
estudiantes de idiomas o 
para aquellos que se micien 
en esta materia 


RIDER 


VirQin/CompuloQical _ 

48 K. _ 

Tipo de lueoo Arcade 

PVR 1.550 ptas _ 

■ Es un juego 

bastante simple 
que consiste en ir 
recorriendo un camino 
sembrado de mmas. 
evitando bstas para tratar de 
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iiegar a nuesiro oojehvo 
Comienza con un 
paracaidista que se lanza de 
un avidn y que hay que 
hacer caer encima de una 
de las molos que van 
atravesando la imagen, de 
izquierda a derecha, ya que 
de no hacerlo perderiamos 
el juego y habria que volver 
a empezar. Y habtando de 
volver a empezar (y no tiene 
que ver nada con la 
pelicula), esto es 
precisamente lo que 
lenemos que hacer en 
innumerables ocasiones. ya 
que en cuanto cometamos 
el mininno fallo. no 
lendremos mds 
oportunidades para mtentar 
proseguir la misidn 
encomendada en el juego 
La umca opcidn en este 
sentido que nos queda, es 
la de elegir jugar cinco 
jugadores. de ese moda 
nosotros seremos cada vez 
uno de los cinco y asi se 



fclgfl 


pude durar un poquilo inds 
de tiempp aunque no serd 
demasiado 

El juego es baslanie simplpn 
y. aunque la idea podia 
haber sido en un prmcipto 
buena, no se le ha sacado 
apenas provecha m los 
grdficos. ni el movimienio. ni 



la presentacidn contribuyen 
m mucho me nos a alegrarlo 
Los mveles de dificultad. 
hacen a medida que van 
siendo mas alios, que 
aumente la velocidad de la 
moto y el numero de minas 
sea mayor, por lo demas. 
todo sigue siendo iguai de 
pnncipto a (in. 

Se puede realizar dos tipos 
de movimientoa izquierda y 
derecha, y acelerar o 
disminuir la velocidad Esio 
ultimo mlluira en la 
mamobrabriidad de nuesiro 
vehizuio. que como es 
idgico. sera mas dificil de 
dommar mienlras mas 
rapido vayamos 
Como dijimos ai principio es 
un juego simple que quiza 
hoy dla se haya quedado 
algo anticuada y que por 
supuesta esta muy lejos de 
parecerse a algunas de las 
ultimas creaciones que han 
Megado a nuestras manos. 
Un juego en defimtiva, con 
pocas pretensiones. 


WORSE SEA 


Silversoft _ 

48 K. _ 

Tipo de juego: Arcade 

PVP. Sm precisar 

■ Dingir a un 

barco hacia el 
Puerto, puede ser una tarea 
dificil. para la cual se 
requieren dotes de 
navegacion lo 

suficientemente altas ccmo 
para poder conseguirio Pero 
mucho mas dificil aun es 
hacerlo con un montdn de 
agujeros por los que entra 


agua mcesantemente como 
ocurre en este divertido 
juego. 

El (in no es otro que 
conseguir llevar al barco al 
Puerto sin que se hunda en 
el recorrido Como es ipgico 
se han producido algunas 
averias que ocasionan la 
inundacidn de las salas 
Nosotros disponemos de un 
pequefto robot para realizar 
la tarea de achiqua al cual 
hay que dingir por el barco 
en busca de los puntos 
donde se ha sulrido da nos 


Para poder localizarlos 
disponemos de un mapa 
radar donde se pueden 
apreciar. con detalle los 
puntos mas criticos El 
barco tiene seis salas 
superiors y cinco inlenores 
que se comumcan con las 
primeras Hay que ir con 
cuidado para lograr evitar 
que el agua liege hasta los 
pisos superiores y la 
inundacidn sea total. 

Para tapar las vias de agua 
sera necesano que hayamos 
cogido con anterioridad 
unas piacas que se 
encuentran situadas en cada 
habitacidn. con las cuales 


se pueden tapar dtchas vias. 
Una vez que lo hayamos 
conseguidoi hay que dingirse 
hacia la bomba de achique 
y ponerla en (uncionamiento 

Asi conseguiremos expulsar 
el agua de la sala. 

El robot necesita energia, y 
esta se ird gastando 
mientras mds esfuerzos 
haga. por eso hay una 
habitacidn destmada a 
recargarle cuando lo 
necesite. En la parte 
superior derecha de la 
imagen. se encuentra un 
medidor que nos indica la 
situacidn actual 
Se trata de un buen 
programa. que resulta muy 
entretenido con una buena 
representacidn grdfica y una 
correcta distnbucidn de 
pantalla 

Un buen juego para 
entretenernos sin 
demasiadas comphcaciones 


■ ■■//</ salido a la venia en Inglaterra, la ultima creacion de la compafUa Ultimate\ que 
llevard el litulo de Alien 8 y. sex tin nos anticipan. se trata de uno de los mejores programas 
de esta compahia 

■ ■ ■ Sinclair y la compaflia de Software Activision han organizado un concurso de 
cazadores de fantasmas, en el que ofrecen 100 juegos de recompensa a aquellos que logrvn 
cazar el mayor numero de ellos. El juego. que ha sido creado por el autor del Decathlon, 
David Crane, esta basado en la famosa pelicula «!/ts Cazjafantasmas». 
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Una revista que todos los 
meses le informara de las 
principales competi- 
ciones nacionales e 
internacionales, 
novedades del 
mercado, prue- 
bas de produc* 
tos comerciales, 
/ pianos para que 
Vd. construya sus 
propios modelos, 
novedades del mer* 
cado, pruebas de 
productos comercia¬ 
les, asi como una se* 
rie de articulos tecnicos 
escritos por los mejores 
especialistas. 
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PROGRAMAS DE LECTORES 


A 


DE COPAS 
ENNUEVA YORK 


Premiado con 15.000 ptasT] 


m nmsn m 

Javier MELICH MARTARA 


El objeto de este original y excepcionalmente bien 
presentado juego, es coger una serie de objetos 
situados en la cima de una serie de edifficios de 
distinta altura. 


Podemos realizarlo de dos maneras: o 
bien los recogcmos cn vuelos rasantc des- 
de miestra nave, por supuesto tenemos 
una nave (!), o bien rizamos cl rizo y nos 
dcjamos cacr desdc ella hacia la cumbre 
del rascacielos mas ccrcano. 

Lamentamos dcscncantar a todos 
aquellos que a cstas alturas pienscn que 
cl juego cs dcmasiado fdcii, ya que in¬ 


corpora a lo largo de loda la zona por 
la que se mueve nuestra nave una serie 
de obst&culos que nos dcstruirdn si coli- 
sionamos con cllos. El manejo del pro- 
grama csta cxplicado deniro del mismo; 
adclantamos sin embargo, que tiene tres 
nivclcs de dificultad capaces de «picar» 
al mas pintado. 

Suerte y a ver quien coge mas copas. 


NOTPS GRPPICPS 


P«k 8 « A Ca*« 

Day e s Gar 


10 GO SUB 2000 

20 LET BaB«l LET JaJ-1 LET T 

40 PRINT PT 0,8,T;”_ 

50 IP T a 0 THEN GO TO 000 
60 IP J < a1 THEN LET Jal4 
75 IP R > a 14 THEN LET Pal4 
SO IP 0 > 3 1 THEN LET B*0 
90 IP INKEY |a "0" THEN LET flafl- 

1 95 IP INKEY * a "0" THEN LET AaA« 

1 100 IP INKEY*a"Z" THEN GO SUB 3 

00 

105 IP Aol THEN LET Pal 

110 IP PTTR (A .81 alls THEN GO S 

U 120 9 IP PTTR (R.B)aBl THEN GO SU 
B 130 8 IP PTTR (A,B)a87 THEN GO SU 
B 140°IP SCREEN* (A,B> a”.“ THEN G 
C SUB 540 

150 IP PTTP (P,B .84 THEN GO TO 
650 

160 PRINT PT P,B, t 

1 -o PRINT PT J .5. • " . « 


_ _ _ , PT J, 10, "♦ 

150 IP * 1 1cREEN» <P,0>a"." THEN G 
0 SUB 600 

200 PRINT OVER 1,PT J,5,"+'.PT 
j,10, ♦" , PT J , 19, • a" 

*10 PRINT OVER 1, PT P,E, ’t" 

215 IP IHKEY*. Z" then do SUB 3 


ilO I* U al THEN LET Jal4 
320 POR PaP TO 15 
330 LET T.T-1 
340 PRINT PT O.B.T, '• " 

350 I* T =0 THEN GO TO 600 
360 IP SCREEN* i P , B * a" • ' THEN G 
0 TO 650 

395 IP 6-31 THEN LET BaO 
*90 IP PTTP iP.B'all3 THEN LET 
P«1 EEEP .01.0 GO TO 20 
400 IP PTTR iP.B'aSl THEN LET B 

*410 Ip e pTTR°^%' aB7 THEN GO SU 
B 420 B IP SCREEN* (P,B> a “ . THEN P 


PINT PT P,B. 

T INK 2 PT 0 
GO TO 560 
430 IP PTTR lP.B>a84 THEN GO SU 
B 650 LET P.l 

440 PRINT PT F,8, "A" 

441 PRINT PT P .8, "V" 

442 SEEP .005,P+25 

443 PRINT PT P B. A 

444 PR IN* - PT P ,B, n" 

445 PRINT PT P ,8. 

450 NEXT P 

4 60 PRINT OVER l.PT J , 5, " « " , PT 
J,10, PT J,19; • 

470 LET U■14 
4B0 RETURN 

490 BEEP .01,0 LET P.l RETURN 
500 LET PaP+1 let BaB+2 RETUR 
N 510 LET Y.Y+1 

520 PRINT INK 1, PPPER 6, INVER 
SE l.PT 17.0.Y 
525 BEEP .01,60 

ill RETURN THKN 60 T ° 760 
540 LET P m2 LET R.R-1 
550 BEEP .01,1 

560 IP R a 15 THEN LET Pal PRINT 
ppper o. ink 4, plash i.pt 0.12 
, kkk feEEP .5,1 
570 PRINT INK S.PT 0,R 
580 IP R <• 12 THEN GO T& ?O0 
590 GO TO 20 
600 BEEP .5,-50 
610 POP PaO TO 15 

620 PRINT PPPER 2, INK 5 . PT RND 
♦ 4+2 RND+25+2. ' . 

630 NEXT P 

660 POR PaO TO 40 

670 LET T.T-1 

600 PRINT PT 0 , 8 , T ," 

?h !?'?,: t'tn.S 00 to .oo 

720 NEXT P 

730 LET B a 1 LET P«2 
740 PRINT , INK 3. PPPER 1, FLA 
SH 1. PT 12,30. % 

*60 P0+ E°23692,255 
765 FOR N.O TO 90 PRINT kAnVffl 
S±- , aaNEXT N 

?70 CL 6 PRINT BON IP XCPCION 5 
000 PUNTOS BEEP 2,-20 
760 LET U .5000 
BIO BORDER 0 PAPER 0 CLS 
820 PRINT INK 4,PT 1.15, "k COL I 

*8 30 C PRINT*iNK 3 , PT 3,15, "■ TIEH 
P 840‘ PRINT INK 6 . PT 5,15,‘i COPP 

S 66fe V PRINT INK 7 , PT 7, IS, "TOTAL 
PUNTOS ,PT 9,16.11000»Y>♦ ( 100+R> 
+ (S*Tl+U 

870 POR N.20 TO 32 -R STEP -1 P 
PINT INK 4.PT N.I. k NEXT N 



-1 PRINT INK 3,PT N,3, 

890 POR N.20 TO 20-Y STEP -1 P 
RINT INK 6.PT N,5, » NEXT N_ 

— 90O PRINT PLASH 1 , 7»T 20 . 1, 

905 PRINT PT 21,1, k ■ S" 

1070 PRINT PT 14,14, w 0TRH PART ID 

1080 INPUT LINE P* 

1090 IP P*a"S" THEN RUN 

1095 IP P*a"N" THEN STOP 

1098 IP P* < >“8“ OR P • < >"N" THEN 

GO TO 1080 

2000 REH 

XNXCXO 

2005 POKE 23658,8 POKE 23609,15 
POKE 23561,15 

- - « INK 7 pppeR * C 


HIM 

2010 BORDER 4 
2015 PRINT PAPER 1,"INSTRUCCXONE 

2020 PRINT PT 2.9,"TIENES OUE CP 
PTURPR LOSOBJETOS OUE ENCONTRPR 
PS EN LOS" 

2025 PRINT "RPSCPCIEL0S, PERO... 

2030 PRINT "TEN CUIOPDO CON EL T 
IEHP0 Y LPS ESTRELLAS" 

2050 PRINT PT 10,10,"0 PRRIBP" 
2060 PRINT PT 12.10,"O PBPJO 
2070 PRINT PT 14,10,"Z DESCENSO 

2080 PRINT INK 0, PAPER 6,PT 20, 


2100 REH B C 0 E P f 
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2105 LET X>255 LET Z.1S3 
2110 FOR N.0 TO 7 
2120 RERD U,E,R,T,Y,u 
2130 POKE U$R k -*U, 

-- 


; zn 2 ; 

- h $ 

USR -*■ 


REM R 
REM B 
REM C 
REM 0 
REM E 
REM F 


2140 POKE I__ 

2150 POKE USR 
2160 POKE r*- • 

2170 POKE I_ 

2180 POKE USR 
2190 NEXT N 

im i«t;il:8:i«S:S:U 

2220 DRTR 224.24,0.1 02,Z,X 
2230 DRTR 240.24,0,24.x.6 
2240 DRTR 240 . 60 . X . 60 , x . 0 
2280 DRTR 282,30.X.36. Z ,X 
2260 DRTR 254 , 36 . 1 *5 . it, , Z , 60 
2270 DRTR X . 36 .l6s,36,X,24 
2280 FOR N.6 t6 7 RE<*D R POKE 
USR "J- .N,R NEXT N REM G 
2290 DRTR 148,0.284.124,56.16,0 
254 

2300 BORDER 1 BRIGHT 1 INK 1 
PRPER 5 CLS 

2 310 FOR NiB TO 3 5 PRINT INK 2. 

■ next n 

2330 FOR N.0 TO 25 * S PRINT PRPE 
R 2. INK S.RT RND• 16.RND*31 
NEXT N 

2350 INK 1 PRPER 6 

2360 LET G«1 

2370 FOR P.8 TO 17 

2380 PRI NT RT F , f. ffiM , RT F,G» 
- -, RT F , G ♦ 2 7 4RW4- REM 

__ TO 17 PRINT RT N 

NEXT N 

Ns 1 3 TO 17 PRINT RT N, 
NEXT N 

— 



2425 PRINT INUERSE 1, INK 4, PRP 

2430'PRINf 3 Rt 8,26, m PRINT P 
RPER 2. INK 4. INUERSE 1 ,RT 9,26 
i’k " REM R 
2440 FOR F *0 TO 5 
2450 RERD N.M 

2460 PRINT PRPER 2,RT N,M. k 
2470 NEXT F 

2480 DRTR 8,4,11,8,8,14,17,17,17 
,27,13,25 

4496 INK 6 

2500 FOR N.0 TO -31 STEP -1 
2510 PLOT 0,31 DRRU 2S5 . N NEXT 

2600 LET L = 15 
2610 FOR P.0 TO 15 
2620 RERD N.M 

26J0 P ££E T G ,ifiPCR INK 7 ' RT N ' M 

6640 NEXT F 

2650 DRTR L , 0 , 7,2,L , 5,10 , 7, L, 9 ,L 
,10 

2660 DRTR 7.12,L.15,L,L,L,16.L,1 
2&7B DRTR 20,L, 33, L, 2*. 12. 34.7. 3 
2680 LET L«16 


2690 FOR F.0 TO 10 
2700 RERD N.M 

2 1 1 RT P N I M T £- PeB A ‘ INK 3 ' 

27^0 NEXT'F 

2730 DRTR L,0 . L . 5 , L,9 , L,10,L.15 
2740 DRTR L .'L , L . l6. C 7i5L 74© ,L 72 

2760 PRINT BRIGHT 0, INK 1.RT 0. 


lus amt 

1,RT 12.30. | 


PRPER 0, PLRSM 
. "LET 8.0 LET R.32 

__ J.0 0O LET Ja 14 LET Y.0 

2620 PRINT INK 0 PRPER 6.RT 0,0 

tiempo 

4630 INK 6 PRPER 2 
2900 RETURN 


27&0 T lET'r 
2800 LET T 
2810 LET 



MATRICES 

MEE&HM | Premiado <on 15.000 ptas 

Jose M.° REUS TERCERO 

Estomos ante un programa de utilidades <jue, como 
su propio nombres indica, resuelve todo tipo de 
matrices, es decir, resuelve un sistema de «n» de 
ecuaciones con «n» de incognitas, que es el mismo 
que el grado del determinante. 

Concretamentc, con este util programa ciones y calcular, por fin, la mairiz in- 
podra calcular cl valor del determinan- versa dc la dada. 
to. calcular las raices del sistema dc ccua- Si con estas cvplicaciones no han que- 
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PROGRAMAS DE LECTORES 


dado definidas las funciones del progra- 
ma. les aseguramos que tendran una vi¬ 
sion (otalmentc clara dc cl, con tan solo 
concctar su ordenador. Compruebclo. 


* input "Credo del dtttrunin 
te o nuitre d« tcutoonts dt l Si 
ttoi n « " , r> 

5 DIM « tn ,n) DIM o in) 

7 INPUT "Si ejescs «l valor d« 

l ditirimintt e. Si dese* i 

n rued d« un mun at ecu»c 

ion«t cal. Si d«»«« l« ■•triZ i 

nvtrw at i* dad* c« 2 . uaior de 
c 

9 LET .CO 
1 © FOP p.l TO n 
11 FOR R«1 TO n 

ia INPUT ( -Matrix. fid. p. < 

.coIvan at " , r , " ) . uaior at a .P. 

- ", 9 , " «"i , a (p ,r) 

15 LET ac «»c *a (p ,r> *a ip ,R> 

17 SP.tp.-P 

16 NEXT p 

a© LET a .SOP ac 
ai FOR *-1 TO n -1 
as LET aaax.ABS a It,SI let t* 
s 

a 7 FOR p.SM TO n 
as if rbs aip.si >iaa< then let 
aaax.RBS a(p,s» let t >p 

29 NEXT p 

30 IF t«s THEN 00 TO *0 
33 FOR RM TO n 

33 LET b«a IS ,R) LET a(S,R).«l 
t ,R> LET 4 It ,R) .b 
3* NEXT R 

35 LET b>0(S) LET 0(S)>0(ti 
LET OKlib 

40 FOR p.stl TO n 

•si let r. a <p ,s )/a «s ,s * 

4.2 FOR R.S t6 n 

43 LET a IP ,91 .a ip ,R> -r «a is ,91 

44 NEXT <1 

4 t let aip.oir 
4? next p 
4B NEXT S 

49 LET d.l 

50 FOR p.l TO n-1 

51 FOR 9 .P.l TO n 

sa IF oiri co<P> then let d.-d 

53 NEXT 9 

54 NEXT p 

55 FOR p.l TO n 

56 LET d.dta (P,P' 

SB NEXT p 

60 IF RBS d <a tie-7 THEN PRINT 
Dtttr.inanu nulo. Sisteaa at « 

cuacioncs no dtttrunado' STOP 

61 IF c.0 THEN PRINT v*lor at 
l d«ttramant« D.',d PRINT Hod 


las raicts d* un sisttia dc ecu 

acioncs c ■ 1 .Si dc sea la aatnz 

inverse dc la dada c *2 .Si no 

dcsea nade aas c>« input -uaio 

66 IF CO then print "Pin del 
progress - STOP 

67 FOR p.l TO n-i 

66 LET e Ip ,P> M/e IP ,p) 

69 FOR R«PM TO n 

70 LET b.0 

71 FOR r >p TO R-l 

72 LET b.b-e ip,o* e ir ,r) /e ir.r 

) 

73 NEXT r 

74 LET a (P,R> «b 

75 NEXT R 

76 NEXT p 

77 let em,n)sl/em,n) 

78 DIM xin) DIM bin) 

79 IF c.a THEN CO TO 118 
©1 for p.l to n 

85 input r'uaior del teramo 1 
ndcpcndiente de le ccuacion ,p. 
•• b«" 1 , x ip) 

86 NfexT p 

87 FOP p.l TO n 

88 LET R.OIP) LET bipCxiR) 

«! N ctr p 

9a FOR p.a TO n 

93 LET b«b<£> 

94 FOR R«1 TO P-1 

tl ^Tb-b-biR.a.ip.R) 

97 LET bip )mb 

98 NEXT p 

99 FOR p.n TO 1 STEP -1 
100 LET b>0 

ioa FOR R.n TO P STEP -1 

103 LET b.b-b<R) «a Ip,R) 

104 NEXT R 

105 LET x Ip) «-b 

106 NEXT p 

107 print "ue 10 r del deieraman 

le D«”,a print mo dulo del del 

*ioe*Fo£VJ5"to n 

ill PRINT lnco 9 nila 1 ",p. 1 x 

ip) 

lia NEXT p 
114 PRINT Si desca 
“ Je mcogm lr- 


n jun10 de incognitas ruc sefisfa 

S an las aisaas ecuacioncs. proce 
a a miroducir un nuevo conjuni 
o dc teramos 1 ndepend 1 cnics con 
la 1 ns iruc c 1 ones rep.l. Smo lo 
desea rep .0 
115 input rep= .rep 
116 IF rep.l THEN CO TO 61 
117 PRINT Si dcsea la aairiz l 

nversa at la dada c«2 ..Si no 

10 desca c.l" input "c.",c IF 
cl then print "Fm del prograaa 
STOP 

118 FOR R .1 TO n-2 

119 LET a IR*1,R) .-a IR.l,R) 

120 FOR p.R.a TO n 

121 LET b.0 

12 a FOR r .RM TO P -1 

124 LET b.b-eIP ,ri .a ir ,r> 

125 NEXT r 


ill LeT T *,p.R,,b-*<P.R) 

130 let a in ,n- 1 ).a in,n- 1 ) 

131 NEXT r 

132 LET a in ,n-1) .-a in,n- 1 ) 

133 FOR P.l TO n 

134 FOR R.1 TO n -1 

135 IF R >. P THEN LET b.eiP,R> 

136 IF RIP THEN LET b.0 

137 FOR CRM TO n 

138 IF r, p THEN CO TO 140 

139 LeT b = Buip,mair.Ri 

140 next r 

141 let a ip ,R)*b 

143 NEXT R 

144 NEXT p 

145 FOR p.l TO n 

146 LET R.oipi LET xlRI.p 

147 NEXT p 

I** £SI NT ."etez inverse” 

149 FOR cl TO n_ 

150 PRINT '*• 

151 print 1 Ft ia".r•"Coiu»na" 
154 FOR PM.TO n 

162 PR IN". 

163 NEXT p 

164 NEXT r 

165 PRINT "Uaior del deieraman 
it D«",d Modulo del deicrainani 

170 fcpiNT -Si desea snore las r 
aiccs de un sisieaa de ecuacionc 
s c.l Si no 10 dcsea o0 

171 input uaior dC c",c 

172 if c.0 then print "Fin del 
prograaa" STOP 

175 FOR p.l TO n 

175 INPUT I uaior del tenmo 1 
ndcpcndicnic de la ccuacion ",p, 

b." ), x ip) 

176 NfcxT p 

ISO FOR p.l TO n 

181 LET R.0 Ip) LET bip)axlR) 

182 NEXT p 

183 FOR p.l TO n 

185 LET b>0 

186 FOR R.l TO n 

187 LET b.b.b IR) *aIP,R> 

188 NEXT R »► 

190 LET x Ip) .b 

.92 NEXT p 

193 FOR p.l TO n 

195 print "incognita pc“.p.“)»" 

' 196 next p 

200 PRINT Si desca un nuevo CO 
njunto de incognitas Rue seiisfe 
9 an las aisaas ecuacioncs . croc 
tda a miroducir un nuevo conjun 
to dc teramos mdepend 1 enle s co 
n ia msiruccion rep.l. Si no 10 


desea rep. 0 " 

201 input "rep.",rep 

202 IF rep.l THEN GO ' 


-- . - _J TO 173 

203 IF rep.0 THEN LET c .0 GO T 

0 172 


BARON ROJO 


Premiado con 15.000 ptas. 


« .!!,IJLiU.W 

A MARANON 


NOTRS grrficrs 


Este programa, por la magia de los bytes, nos traslada 
hacia atrds en el tiempo y nos coloca en el escenario 
de la Primera Guerra Mundial; somos ahora, nada 
menos, que el ffamoso Ludwig von Richtoffen, as de la 
aviation alemana y <om and ante del no menos famoso 
«cirto de Von Riditoffen». 


En plena tnision de combate, eonverti- 
dos en Baron Rojo, nos veremos ataea- 
dos sin iregua por cazas y dirigibles (Zep- 
pelines). 

Para podcr superar nucstro comet ido 


y derribar el mayor mimero de aviones 
cncmigos en un terreno montaftoso y 
abrupto, hemos de maniobrar habilmcn- 
le y evitar, en la medida de lo posible, ser 
aiaeados y perecer en el combate. 


Contamos para manejar nuestro avion 
eon ires mandos: 

lecla «l». para ir haeia arriba 
leela «2>», para ir hacia abajo 
lecla «0». que nos permilira efcciuar el 
dispa ro. 

Animese y eonviertase cn este famo¬ 
so personajc que hizo vibrar a sus con- 
temporaneos con sus hazaflas. 

Para ustedes. ahora csto no scri difi- 
cil, gracias a su Spectrum y a este pro¬ 
grama que Ic hara pasar muy buenos mo- 
memos. 
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a EOR n .0 TO 95 READ Q POKE 
U5R 'a'*n,g NeXT n 00 SUB 300 
0 BORDER 0 PAPER 5 BRIGHT i 
CLS PAPER 5 INK 0 CL S 

3 PRINT AT P«. »• Ink i. KDtr.i 


S 4 i25 4 42S s A 3 i-5 2S • ia * - * 5a •' i5 


tlttSf at--- wet’ 

‘r y r i T ffi i k f m ? i 


_ 9 LET v.0 LET 1.0 LET f.5 
LET 4.2 LET b.2 LET q.0 LET 
, LET x*8 LET C «30 LET f =© 

LET *»• iMMN 

_ _ IE III 

‘ 20 * 1^1 «1 "then let 

T AT a,b, INK 5, 

LET baC PRINT AT 
INK v,»* 

40 IE C<aS THEN PRINT AT l.c, 

INK 5," _" LET v.INT i RND♦ 7' 

LET >«c «*P LET 9 a INT IRND *2) ♦ 
1 LET 1.0 LET la INT <RND#15>*2 
LET C29 LET b■3 1 LET f a f « 1 
IE 9a2 THEN LET # 

50 LeT X ax ♦ (INKEYS."1 ') -CINKEY 
• •"2") IE K<aS THEN LET X a2 

60 LET 4ta4S(2 TO >» 4 *(ll PRI 


CiC-J PRIN 

LET * a i 
BRIGHT 1, 


NT AT 17, 

ER 5, 4j 

6 a IE vas THEN LET V .7 

65 IE ATTR *“ - - — 

0 90 

70 IE ATTR (l,C-l)al06 THEN PI 
---* “ INK 5, " EOR na 


BRIGHT 1, INK 1, PAP 


, 6 ) a 104 THEN GO T 


INT AT 


r. i mi i , o, inr, o, r uk nai 

TO 6 BEEP .08,-20 BORDER INT 
(RND#7> PRINT AT x.B, INK INT C 
RNDt7) PAPER S."**«Sr- NeXT n P 
PINT At X,B, INK 5. ' GO TO 

75 IE ATTR (x, 01=105 THEN EOR 
0=1 TO 5 OeEP .02,-25- PRINT AT 
x-l.B, INK INT (RND#7), PAPER 5 
, ■ tSi" BORDER INT (RND #7) NEXT 
n GO TO 500 

90 PRINT AT f ,0, INK 5. ” L 

ET rax PRINT AT x,8, BRIGHT 1, 
INK 2, PAPER 5, 

100 IE INKEY»a -0 THEN PRINT AT 
x,10, BRIGHT 1, INK 2, PAPER 5, 

.BEEP .01,10 PRINt 

AT x,10, INK 5,” 

110 IE INKEY C a '' 0 1 AND lax AND C 
<•1? ™CN BEEP .03,-30 EOR n.l 
TO 8 BORDER INT l RND 17 ) PRINT 
«T l,C, BRIC.Mf 1, INK INT (RND#? 
1 ' P 2E* R _ 5 l ^XT n BORDER 

0 PRINT AT l7c, INK 5," L 

ETC.31 LET 1.0 LET la INT (RND 
♦ 15) t2 . LET £ ap t 1 
ISO PRINT At 11, HUIDOS ♦STR* 
'.AT 1 , 16,'DEStRUIOOS ' »STR$ P 

125 IE f>mS0 THEN GO TO 700 

126 IE p.40 THEN GO TO 900 
130 GO TO 15 

500 PRINT AT 20,0, INK 6, PAPER 
1,"INTERCEPTOR DE3TRUID0. KAPU 

510 EOR n.l TO 700 next n CLS 
GO TO 2 

700 EOR nil TO 10 BEEP .03.INT 
( RND#70 ) -30 NEXT n PAPER 7 C 
LS PRINT AT 10.0. INK 2, BRIGH 
T 1, ES USTED UN DESASTRE Y HAS 
OUE BARON ROJO SE HA GANADO UST 
ED A PULSO EL NOHBRE DE 

NEEASTO baro 

N NEGRO.' PAUSE 0 GO T 


800 INPUT 'VC IOC Idid tnitifO 1 

J 5; t lF -><■« 0B then © 


J IE U < B< 

810 RETURN 
900 EOR nag TO 1 


~ . - . J 25 EOR la2 TO 1 

V PRINT AT « , r> , INK 2. PAPER 7, 
INVERSE 1. « BEEP .01.10 Nex 

T t NEXT n PRINT AT 6.15, INK 
0, PAPER 7. ELASH 1, BRIGHT 1,"X 
EOR n.l TO 100 $EEP INT (PND 
#3)/(10). INT < RND #35) NeXT n C 

920 EOR n = l TO 10 BEEP .03. INT 
(RND « 70) -30 NEXT n PAPER 4 C 
* PRINT AT 10,0, INK 0, "POP T 


GO TO . 

2100 LET ^-EL BARON 

2200 EOR nml TO 60 LET d«adf(2 
TO >*df(l> PRINT AT 19,0, PAPER 
6 . BRIGHT 1 , INK 2 INUEAse l.d 
• PEEP .01, INT (Rn6#70) -40 N&X 
T n CLS 

2300 PRINT AT 2,1, INK 1, USttd 
«» «l b* ron uon RiftO'an, v iu 
■ision cs pcnctrcr a la caza 
d« 4 v i one s v dirigibles cncci 
90 s.St logra itivir a cabo s 

« biSlOn sera condCCO- 


r ado . 


2400 print "Ya sab# Baron, ia 91 
TORO '* **" P,r * -SUERTfc Y AC 
2450'PRINT PRINT 

2500 PRINT INK 2, BRIGHT 1. ESIC 
**r^*i*?. *** PRINT BRIGHT 1 

j^Ink 0 , Esic «s «l cncatgo i*a • 


2600 PRINT PRINT Sus landOS S 
or, 1 - arnba print "2 - aba^ 
0 PRINT PRINT print ELASH 
l * ink 2, INUERSE 1, "Pols* tnicr 
“*' * -- PAUSE 0 RETURN 


para capcza 
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iiGRAN CONCURSO MASTER4 


Este gran concurso, que por primera vez en Esparia va a enfrentar en competicion a programas de ordenador, 
le brinda la oportunidad de demostrar que es el mejor programando. Y por supuesto, de llevarse grandes pre- 
mios. 

En el concurso participaran programas que jueguen al -Mastermind# (en una modalidad determinada que se ex¬ 
plica mas adelante), y la forma de seleccionar y elegir al mejor es la competicion entre todos. De esta forma, 
el programa ganador habra demostrado que es el mejor. al haber superado y eliminado a todos sus contrincantes. 


Enviar las cintas a Microworld. Fernandez de la Hoz, 64. 28010 Madrid. 
El plazo de entrega finaliza el 28 de febrero. 


DESCRIPCION GENERAL DEL JUEGO 


El juego consiste en que cada programa debe inten- 
tar acertar una secuencia de numeros aleatoria y se- 
creta generada por el otro programa, antes de que el 
otro programa acierte la secuencia generada por el. 

Para intentar conseguirlo. cada uno de los progra¬ 
mas ira proponiendo secuencias de numeros basadas 
en las «pistas» que el otro programa le vaya dando. 

Estas «pistas» estaran referidas a los numeros que 
de cada secuencia se vayan acertando. asf como a la 
posicion que ocupen dentro de la misma. 

Convendremos en que a los aciertos plenos (nume- 
ro y posicion), les llamaremos -muertos* (M) y a los 
aciertos de numeros sin la posicion correcta, les lla¬ 
maremos «heridos» (H). 

Asf. si un programa ha conseguido adivinar dos de 
los numeros de la secuencia generada por el otro, es¬ 
te respondera «2H». Pero si uno de ellos esta en la po¬ 
sicion correcta. entonces debera responder «1H 1M». 

Ganara el programa que consiga acertar primero la 
secuencia secreta generada por el otro. 

En caso de que el programa que empezo primero. 
acierte antes la secuencia generada por el otro, se le 
dara a este una ultima oportunidad de conseguirlo. Si 
lo logra. se llegarfa a un empate en el juego. Los em- 
pates en cada juego. se resolveran mediante un nuevo 
juego. 


REGLASDEL JUEGO (PROGRAMA) 


El programa debe generar una secuencia aleatoria 
de cinco numeros. comprendidos entre el 1 y el 9. En 
esta secuencia no debe haber repeticiones de nume¬ 
ros. y sera secreta para el otro ordenador. pero debe¬ 
ra aparecer en pantalla con el siguiente mensaje: 

SECUENCIA GENERADA: nnnnn 
A continuacion. cada programa debe preguntar quien 
empieza a jugar primero. con el siguiente mensaje: 

COM1ENZO YO A JUGAR (SIN): ? 


y quedara a la espera de recibir la respuesta, que evi- 
dentemente solo podra ser una “S” o una “N”. 

El programa que empiece primero. propondra una 
secuencia numerica aleatoria y esperara a que se le in- 
troduzca la pista (respuesta) facilitada por el otro pro¬ 
grama. asf como tambien la secuencia propuesta por 
otro programa. 

El programa que empezo en segundo lugar. queda¬ 
ra a la espera de recibir la secuencia propuesta por 
el primero. a la que debera responder con su pista 
(respuesta) y su secuencia propuesta. quedando de 
nuevo a la espera de recibir la pista (respuesta) 
y la secuencia del que empezo primero. 

Este cido debera repetirse hasta que uno 
de los dos acierte plenamente la secuen¬ 
cia secreta generada por el otro. 

El tiempo maximo de respuesta de ca¬ 
da jugada no puede ser superior a 4 
minutos. 


FORMA DE SELECCION 


Los programas admitidos al concurso entraran en 
la primera fase del mismo. En esta primera fase se ha- 
ra competir a los programas en grupos de dos. car- 
gando cada uno de ellos en un ordenador Sinclair 
ZX Spectrum de 48 K, y jugando una partida. 
Ademas cada una de ellas se jugara a dos jue- 
gos. comenzando cada vez uno de los dos 
programas. El programa que pierda los dos 
juegos quedara eliminado. pasando a la se- 
gunda fase el programa que ha ganado los dos. 

En caso de empate. esto es. si cada uno gana 
un juego. pasaran ambos a la segunda fase. 

En cada partida habra un operador-arbitro que 
introduce las jugadas de cada ordenador en el otro. 
Evidentemente. este operador-arbitro no influye en el 
juego. Si el autor del programa concursante asiste a 
la partida. le estara permitido a el mismo introducir 
la respuesta del otro ordenador en su programa. siem- 
pre en presencia del operador-arbitro. 
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UNA INICIATIVA DE 




BASES 


PREmlOS 


I n capitulo importantc tic este 
gran concurso es cl dc los prc- 
mios quc rccihiran los dicz pri- 
mcros finalistas. 

En cstc sentido sc distribuiran de 
la siguientc mancra: 

• Primer premio: un viaje a 
Londrcs para dos personas. 

• Segundo premio: un monitor 
de color. 

• Tercer premio: un Spectrum 
Plus. 

• Cuarto. quinto. sexto, septi- 
mo, octavo, noveno y dec imo: 
una serie dc lotes de programas 
de Micronaradise v Dinamir 


1. Todos los programas que se presen- 
ten deberan «correr» sobre un orde- 
nador Sinclair ZX Spectrum de 48 K. 

2. Todos los programas deberan ser ori- 
ginales. 

3. CuaJquier programa que durante su 
ejecucidn. se interrumpa presentan- 
do mensajes de error, sera automa- 
ticamente descalificado. 

4. Todos los programas deberan juus- 
tarse a las reglas de juego que aqui 
se detallan. 

5. Los programas deberan enviarse gra- 
bados en cassette, con el original por 
una cara y una copia por la otra. 

6. Todas las partidas seran piiblicas, pu- 
diendo asistir a ellas cuantas perso¬ 
nas lo deseen. 

7. Tanto el calendario con las partidas 
a celebrarse como la fecha, lugar y 
hora de las mismas, se publicarin 
con la suficiente antelacidn y siem- 
pre, desde las paginas de esta revis¬ 
ta. 

8. U participacion en el concurso su- 
pone la aceptacidn de estas bases, 
por lo que quedaran automaticamen- 
te eliminados aquellos programas 
que no se Austen estrictamente a las 
mismas. 

9. No podran presentarse a este concur¬ 
so ningun empleado ni familiar de la 
editorial Hobby Press, ni de la firma 
Microworld. 















PROGRAMADORES 


r 


VICTOR RUIZ 
UN NOMBRE UNIDO 
A UNA EMPRESA 

Gabriel NIETO 

De los programadores espanoles que trabajan para el 
Spectrum, Victor Ruiz es, sin lugar a dudas, uno de los 
mas proliferos de todos. Artist, Saimazoom y Babaliba 
avalan su trayectoria de exitos. 


Victor, como el resto de los programa¬ 
dores que sc dedican aciualmente al 
Spectrum, empezo con un ZX 81. «Me 
to tvgalaron y casi sin mimr el manual me 
puse a ieclear.» Sus primeros intentos en 
estc campo pronto empezaron a dar sus 
frutos, «lo primero (pie hice fue un As- 
teroide, porque el que habia /Him el ZX 
81 cm bast ante mala Despues bice uno 
de caches y alguno unis que deje sin ler- 
minar». 

_ El pri n cipio _ 

En compartia dc sus hcrinanos se pu- 
so a trabajar. A todos cllos, como cl pro- 
pio Victor dice, siempre les ha gustado 
mucho mas programar que jugar, por esc 
motivo y guiados un poco por algunos 
programas que les llcgaron desde Ingla- 
terra, deciden crear una primera marca 
que iba a llamarsc NC'M, para la cual ha- 
bian preparado un par de programas. Sin 
embargo, al poco tiempo surgia DINA- 
MIC como un intento de format un gru- 
po de programadores, a pesar dc lo cual 
nunca pensaron que llegarian a ser una 
empresa coniercial. El primer paso fue 
poner un anuncio en una revista. Cuan- 
do lo hicieron, aiin no estaba terminado 
cl Artist. «Teniamos muchos progmmas 
em/X’zados. el Artist, /for ejemplo, eru so¬ 
lo un montdn de rulinas suellas. de grd- 
ftcos. A mi no se me habia ocurrido nun¬ 
ca unirlas. /fero como va teniamos el 
Yehngt empezpdo y estaba Iwstante bien, 
decidi unir todo to del Artist y al final los 
acabamos, casi un /xh'o presionados por 
buffer puesto el anuncio .» 

lx>s primeros pasos de Dinamic son 
mas bien duros, como empresa indepen- 
diente cllos sc lo guisan y cllos sc lo co¬ 
men. «Im idea em hacerlo todo nosotros, 
vendiamos los progmmas muy burnt os y 
corriamos nosotros con todos los gastos 


v con todo el tmlkijo. Los gralxilxnnos, 
/foniamos las camtulas, nos ocupabamos 
de la imprenta. todo. AI principio a /X’- 
sar de que el anuncio que pusimos em 
muy mala tuvimos Ixistante aceptacidn.» 

Saimazocn 

Saimazoom cs el primer gran exito de 
Dinamic y de Victor Ruiz, quien compa- 
gina sus estudios con la creacion del pro- 
grama. Al parecer tardo bastante en de- 
cidir lo que iba a haccr, «tenia solo un 
mes pom Itacer el p/vgmma. Al principio 
pensaba hacer una es/xxiede "'Pingo", pe¬ 
rn fmalmente surgid lo de Saimazoon. 
quiztis influenciado un /xxo /xir los anun- 
cios de television del cafe, que en aque- 
llos momentos lo /xisalxm insistentemen- 
te. Pensaba hacerle una sola pantalla, /fe¬ 
rn despues vi que no em demasiado lia- 
do lo del ma/teado y me puse con ello. 
Diseiie una selva en grande con todos sus 



Victor en su lugar de trabajo. 



Nuevos medios para nuevos proyectos. 


detalles y despues me dedique a ma/teur- 
la El /fersonaje de Johny Jones fue lo que 
mas me costo disehar. Y lo hice conjun- 
tumente con Santi>\ El personaje, en un 
principio, iba a ser un jeep, pero final- 
mentc, se creo este otro que. como dato 
curioso, hay que deeir que sc empezo a 
dibujar por el gorro. El juego logro aca- 
barse en un mes. para lo cual Victor tu- 
vo que quedarse practicamente sin dor- 
niir mas de un dia. «Em la unica forma 
de conseguirla Es como mas se avanza, 
antique te acuestes /tor la maiiana, dedi¬ 
carle mucho tiem/fo seguido es el tinico 
outdo de meterse de lleno en el progm- 
ma.tt 

Con un Spectrum, un cassette y un te¬ 
levisor en bianco y negro como unicos 

Con un Spectrum, 
un cassette y un 
televisor en B/N se 
realizan los primeros 
programas. 

medios. se obtienen los primeros resul- 
tados. El hccho dc no disponcr dc color 
influyc dc alguna forma en sus primeras 
crcaciones. Como cs logico, Victor tam- 
bicn sc siente prcocupado por la protcc- 
ci6n dc sus programas, por cso sc pone 
en contacto con un amigo, Alberto Po- 
veda, y crean la primera rutina dc carga 
rapida, que seri, a partir dc esc momen¬ 
ta. el principal sistema de proteccidn uti- 
lizado por Dinamic. Estc metodo fue 
usado ademas de como sistema antipi- 
rata, como una forma mas edrnoda de 
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a poco, se va afianzando en nuestro pais 
como una dc las mas jovenes promcsas 
en el campo de la programacidn de jue- 
gos, y mas en concreto, de videoaventu- 
ras que es, sin lugar a dudas, el terrcno 
que mejor domina. 

_ Nuevos proyecto« _ 

En la actualidad Victor trabaja en su 
nucvo proyecto, Profanation, un progra- 
ma que empezo su hermano Nacho y pa¬ 
ra el que se crearon unos graficos que pa- 
recc ser superan en mucho a los de los 
programas anteriores. «Lo empezo Na¬ 
cho junto con el Videolimpic, pern luego 
se quedd un poco colgado, por eso lo he 
retomado yo porque el tiene ahora otras 
ideas, y a mi me daba pena desperdiciar 
todos los grdftcos que se hahian empeza- 
do a disehar, los cuales estdn muy elado¬ 
rados. Vamos a meter ademas Sprites. Va 


conseguir cargar un programa reducien- 
do bastante el tiempo de carga. 

Babaliba 

Tras Saimazoon llegaria Babaliba, un 
programa mucho mas complcjo que el 
anterior y que ademas es la segunda par¬ 
te de cstc. El programa se realizo en ve- 
rano y. en esta ocasion, se cuidaron mu¬ 
cho mas los dctallcs graficos y cl meca- 
nismo general dc la aventura. «A iblo hi- 
zo un mapa y nos pusimos a trabajar con 
el.» 

Victor, al contrario que otros progra- 
madorcs, ha trabajado casi siempre en 
equipo y esto es algo que se nota en to- 
dos sus programas, donde los detalles se 
cuidan bastante y la presentacion esta 
siempre muy elaborada. 

Babaliba es un programa fruto de una 
estrecha collaboration dc los miembros 
que colaboran en Dinamic, con el estilo 
incofundible de Victor Ruiz, que, poco 


Ademas dc este proyecto, Victor pre- 
para una gran sorpresa para las Navida- 
des del 85. Cuando le preguntamos por 
esto, no quiso adelantarnos nada. «Va a 
ser algo totalmente secreto hasta que sai¬ 
ga.» 

Dinamic ha evolucionado en este tiem¬ 
po y, como es logico. los medios dc los 
que dispone Victor ahora son tambien 
mucho mayo res, como sus proycctos, que 
cada vcz son mas ambiciosos. En un fu¬ 
ture, incluso. se ha llegado a pensar en 
la posibilidad dc trabajar tambien para 
otros ordenadorcs. «Estamos metiendo- 
nos con otros ordenadores poco a poco, 
a ver si sacamos algo pant los MSX. anti¬ 
que aquien Espaha. todavia no hay mu- 
chos, al contrario que en Inglaterru que 
tienen mucha salida.» 

El personaje de sus 
juegos esta basado 
en Indiana Jones. 


La situacidn del Software en Espafia 
es algo que prcocupa a todos los progra- 
madores, la creacion de un mcrcado po- 
tente en nuestro pais va siendo poco a 
poco un hccho, y como era de imaginar, 
Victor tambien opina del tema. «Haypo- 
cos programadores, pern muy buenos. El 
Freed y la Pulga son programas que han 
calado muy hondo en Inglaterru. Noso- 
tros esperamos tener la misma suerte.» 

En Dinamic sc cuida mucho la presen¬ 
tacion dc los programas. Victor es parti- 
dario dc dedicar mucho tiempo a con- 
feccionar pantailas, puesto que eso va a 
influir de alguna forma en la calidad fi¬ 
nal del producto. La dc Babaliba. por 
ejemplo, tardo en hacerse alrededor de 
treinta horas, lo que demuestra, sin lu¬ 
gar a dudas, una buena disposition de 
Victor a crear productos de calidad. La 
nueva obra esta siendo euidada al deta- 
lle por sus creadores en cstc sentido. «La 
del Profanation es la que mas hemos tra¬ 
bajado de todos, espero que sea un golpe 
/xira todos. Ademas. at igual que hicimos 
con el Babaliba, la vamos a grabar al fi¬ 
nal del programa para fxxler sacarla por 
impresora. Se ha confeccionado solo en 
un color y hemos tardado tambien unas 
treinta horas en terminarla.» 

lln programador con futuro 

En definitiva, Victor Ruiz es un joven 
programador con mucho futuro que, a 
pesar de tener tan s6lo 19 aftos, ya ha in- 
cluido su nombre entre los mejores pro- 
gramadores de este pais. Su casa dc Soft¬ 
ware favorita es Software Projects, aun- 
que piensa que los programas de Ultima¬ 
te son ahora mismo los mejores. Su pro¬ 
grama ingles favorito es el Knight Lore, 
mientras que el espafiol es el Freed, al 
que considera un programa mas dc su es- 
tilo. aunque por supucsto, cuando le pre¬ 
guntamos no pudo olvidarsc dc «La Pul- 
ga». Bebe Coca Cola y come dc todo, su 
grupo de musica es Golpes Bajos y le 
gustan mucho las pcliculas dc Indiana 
Jones, personaje en el cual esta basado 
el hcroe de sus programas. Es. en defini- 
tiva, un joven programador con mucho 
futuro por delante, que se ha creado su 
propio estilo, el cual imprime en todos 
sus programas. Que su ejemplo sirva para 
que otros se animen a seguir sus pasos 
y, poco a poco, lleguemos a crear en Es- 
pana un mercado tan import ante como 
el anglosajon. Material, ganas y buenos 
programadores hay para ello, ademas de 
un publico que cada dia va tomando mas 
concicncia dc cuales son programas de 
calidad y cuales no. Suerte Victor. 
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UTILIDADES 


CARGA YALMACENAMIENTO 
DEPROGRAMAS 

con memo 

VARIABLE (1} 

Paco MARTIN y Jose Mario DIAZ 


El bricolaie de los sistemas TURBO. Comandos nuevos 
y mas velo<es para su ordenador. 


La forma mas com tin utili/ada por 
gran mayoria de los usuarios del ZX 
Spectrum para grabar y cargar sus pro- 
gramas cs la emta de cassette; cste sopor- 
te, frente a su bajo costo y rclativa fiabi- 
lidad. presenta el problcma dc la lenti- 
tud cn la transference de inlormacion. 

Por tanto, convcndria que el usuario 
pudiera elegir la velocidad dc transferen- 
cia easel te-ordenador, cs deeir, SA¬ 
VE/LOAD programar mas deprisa o 
mas despacio que el standard permitido 
por el propio sistema operative del or¬ 
denador (la ROM). 

Antes de entrar en detallcs concretos 
tal vcz seria convenicntc rccordar una se- 
rie de conceptos que nos vamos a ver 
obligados a utilizar a lo largo dc este ar- 
ticulo. 

La unidad basica del Spectrum para 
el tratamiento de la information cs cl 
«BYTE», es deeir, un numero binario 
que varia cidicamentc de 0 a 255; un 
byte esta «compucsto» dc 8 bits que ten- 
dremos que transferir al cassette o reci- 
bir dc el. 

Existcn dos maneras de haccrlo: los 
ocho bits a la vez (en paralelo) o bit a 
bit hasta complctar el byte de informa¬ 
cion (en serie). 

El Spectrum empiea cste ultimo mc- 
todo, por lo que nos eentraremos en la 
transmisidn en serie. 

Convicne manejar una magnitud que 
nos mida la velocidad de transfercncia de 
informacidn, para podcr manipularla 
desde un programa; esta magnitud es cl 
«BAUDIO» y representa cl tiempo que 
tarda un BIT cn transmitirsc. La veloci¬ 
dad «de fabrica» del Spectrum es apro- 


ximadamente dc unos 1.500 baudios, o 
sea, 1500/8 BYTES por segundo. 

Nosotros hemos rcalizado un progra¬ 
ma en lenguaje maquina cuyo limite in¬ 
ferior ronda los 800 baudios y cuyo li- 
mite superior alcanza 5000. 

Es ncccsario aclarar que no todos los 
cassettes son iguales ni todos estan pre¬ 
parados para rccibir/transmitir a muy al¬ 
ia velocidad, asi que tendra que hacer al- 
gunas pruebas para encontrar la veloci¬ 
dad que se ajuste a su aparato. 

El programa consta dc dos grandes 
partes bien diferenciadas: la primera sc 
encarga de la sintaxis dc los nuevos co¬ 
mandos Basic que hemos construido al 
cfccto; la segunda realiza el trabajo de 
SAVE/LOAD propiamente dicho. Por 
razones dc espacio, nos eentraremos en 
este numero en la rutina de sintaxis, y cn 
el proximo cn la segunda parte. 

Entre los diversos metodos conocidos 
para anipliar el BASIC del Spectrum, he¬ 
mos elegido uno que funciona con o sin 
microdrive; para mayor sencillez, debe 
corrersc la rutina en lenguaje maquina 
dentro de la propia linca dc comandos. 
bien cn modo dirccto o programa. 

Los nuevos comandos ticncn una sin¬ 
taxis muy parccida a la original, cxccpto 
por la inclusidn de la velocidad cn BAU¬ 
DIOS; por cjemplo, para realizar un SA¬ 
VE habria que deeir: 

SAVE BAUDIOS; “NOMBRE" don- 
dc BAUDIOS seria un numero entre 800 
y 5000 inclusive. Esta es la tinica mo¬ 
di ficacion que hay que incluir cn todas 
las drdencs de SAVE. LOAD. VERIFY 
y MERGE. 

Para poner un ejemplo mas concreto. 





supongamos que nuestra rutina en ma¬ 
quina esta ensamblada en la dircccion 
60000 y queremos salvar un programa 
llamado “DEMO” desde el propio pro¬ 
grama DEMO a 2500 baudios; cscribi- 
riamos: 

10 RANDOMIZE USR 60000: 

REM SAVE 2500; “DEMO” 
o sin numero de linea. El REM es im- 
prcscindiblc poncrlo para que la rutina 
pueda funcionar. 

El procedimiento seguido por la ruti¬ 
na maquina es muy scncillo: cxistc una 
variable del sistema localizada cn la di¬ 
rection 23645 cuyo contenido es la direc¬ 
tion del siguientc caractcr a interpretar, 
para ver si cs sintacticamente correcto. 
Tomamos cste caractcr y los siguientes 
para ver si responden a la secuencia ele- 
gida por nosotros; si cs asi, la sentencia 
sc ejccuta, si no, mediante la rutina ROM 
«RST 8» presentamos en pantalla el 
mensaje dc error adccuado. 

Como nucstros lectores observaran, la 
sintaxis dc los parametros que siguen al 
comando CODE no esta «controlada» 
en todos los casos por razones que se ha- 
ran claras cn los siguientes articulos. 

La longitud del listado dc esta parte 
del programa nos ha decidido a cmplcar 
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el lenguaje ensamblador en aras de la ela- 
ridad, pensando en aquellos quc esten in- 
leresados en cstudiar la estructura y fun- 
cionamienio del programa paso a paso, 
dcsarrollo quc nosoiros, una vez mas por 


ra/oncs dc cspacio, no podemos reali/ar 
eon el detalle que quisieramos. 

No obstante, publicaremos un progra¬ 
ma Basic cargador para los Icciores que 
no dispongan de ensamblador. 


t JR N2.ERR0RC 

I RET 

> I 

» TVERYF CALL BAUD10 

» CALL NAME 

9 CALL NS I NT 


JR 2.TLOAO 
CP 214 ( VERIFY' 
JR 2.TVERYF 
CP 313 | 'MEROE 
JR Z.TMCROC 


( TLOAO CALL BAUD10 
» CALL NAME 

» CALL NSINT 


i ©AUDIO CALL NUHERO 


I ERRORF AST 8 

# DEES 14 | -INVALID FILENAME 

» ERRORS RST 8 

5 0EF8 24 | TAPE LOADING ERROR 

# TMERGE CALL BAUD 10 

I CALL NAME 

I INC ML 

I l.0 A, < ML > 


sec ml.de 

JP C.ERR0R4 
LO D£,<PRES> 
LD <BAUD),DC 


?28 NAME LD B, 18 


t48 PNAME LD A.‘ML> 


»** LLENA LD 


1828 

1848 

1858 


DJN2 LLENA 


SINTAX INC X. 


1288 

I2t8 

1228 

1228 

1248 

1258 

1248 


CODE CALL NIMERO 


JP N2.ERR0RC 
CALL Da»' 

LO <L0NT>.DE 
CALL CCPCAT 


1228 COMDAT LO 
1 ?48 OR 

1258 
I >48 
1 228 
-.288 


JP f«,ERR0RC 


l«38 ENLM CALL N181ER0 


1488 NSINT INC 


1588 LCODE RET 
1488 | 

1418 NIJMERO LD 
1428 CRN 181 INC 
1438 LO 


14*8 

1788 

1718 


RUSH ml 

LO < PRESIDE 
EX DC.ML 

CALL MULT 


1818 RRE3 OCFU • 
1828 | 

1838 MULT ADO ML.a 


1*88 

1818 

1*28 


ADO ML,ML 
JP C.ERRORS 
ADD ML.DE 
JR C, ERRORS 


2 BAUD OCFU 1588 

i CABEC DEFB 8 

> DIRT DEFU 8 

» LONT DeFU 8 


I 
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CONSUlMIO 


Conectar al T.V. 


Muy Srs. mios. 
cEs verdad que al conec¬ 
tar el ZX-Spectrum a un Te¬ 
levisor de los antiguos. de 
los de vilvulas. 6ste se es- 
tropea? 

Gttptr COMET Huolrs 

Esto podria ocurrir cuan- 
do se conectan aparatos al 
Spectrum cuyas conexiones 
no estbn debidamente aisla- 
das de la tensibn de red. no 
obstante el Spectrum estb 
aislado por medio del trans- 
formador del alimentador. 
Por tanto una averia por es- 
te motivo serb bastante im¬ 
probable. en todo caso ven- 
drfa ocasionada por otros 
aparatos conectados al or- 
denador. 


Basic 

En el n.° 3 salid en la sec- 
cidn xCurso Basic* que pa¬ 
ra conectar al ordendor al 
cassette, e£te debia llevar 
las salidas «Mic* y Speaker 
ext-. iEs la salida -Earpho¬ 
ne* o « Headphones»igual a 
Speaker ext*? 

Juan DffO ALFONSCOA ROJAS 

Las indicaciones EAR¬ 
PHONE, EXT SEAKER asl 
como OUTPUT son utiliza- 
das indiscriminadamente 
por distintos fabricantes pa¬ 
ra indicar la salida de serial. 
Lbgicamente su utilizacibn 
es la misma. 


Elegir el Spectrum 

Pienso comprar un Spec¬ 
trum. pero no sd la gama 
que ofrece Sinclair. Por eso 
les pido, si es posible, que 
me informen sobre dicha ga¬ 
ma Gracias. 

Jnu* MUNOZ Cordoba 

Los modelos actualmen- 
te comercializados del Spec¬ 


trum corresponden a tres 
versiones del mismo ordena- 
dor. Una de ellas con capa- 
cidad de 16 K de RAM y las 
otras dos con 48 K siendo la 
mbs reciente de estas el 
Spectrum +, que incorpora 
un teclado de mayor calidad 
(semi-profesional. Para ma¬ 
yor informacibn le aconseja- 
mos se dirija a cualquier es- 
tablecimiento especializado 


Comunicacibn entre 

_ordenadores_ 

He oido que algunos or¬ 
denadores personates en un 
tuturo prdximo podrin co- 
municarse entre si. 

i.EI Spectrum podrd tener 
esta posibilldad? 

Si es asi icdmo y median- 
te qu6? 

Luis Cuolo Malaga 

La comunicacibn entre 
ordenadores personates se 
viene realizando desde la co- 
mercializacibn de los Interfa¬ 
ces creados al efecto, entre 
los cuales el mbs utllizado 
es el RS-232 C. Sinclair Re¬ 
search comercializb hace un 
afto aproximadamente. el In¬ 
terface 1 el cual adembs de 
poseer el RS-232 C, contie- 
ne una red de comunicacibn 
que permite el intercambio 
de programas y datos con 
otros Spectrum hasta un to¬ 
tal de 64 ordenadores. 

Como ya sabe Vd.. la sen¬ 
tence Beep x. y donde y es 
la nota. y x es la duracibn de 
bsta, sirve para producir los 
sonidos del Spectrum, pues 
bien, si lo que Vd. desea es 
que durante la ejecucibn de 
un programa al imprimir en 
la pantalla se produzca un 
sonido. no tiene mbs que 
ariadir antes de la orden de 
impresibn, una orden de so¬ 
nido. por ejemplo: 

10 beep 001, 30: 

Print -Hola- 

Se producirb un sonido 
cuanto se imprima en la 
pantalla Hoia. 


Si lo que Vd. desea es que 
se produzca un sonido con 
cada una de las letras de la 
palabra. deberb hacer lo si- 
guiente. 

10 Data «H», «0», «L», -A- 
20 For a = 0 to 3 * 

30 Read AS 
40 Beep O' 1.30 
50 Print AS: 

60 Next a 

En el Data deberb estar el 
texto. 

El n 0 marcado con * es la 
cantidad de letras del data 
menos 1. 

Respecto a su sistema de 
-Reset-, no es el mbs orto- 
doxo, pero no debe pasarle 
nada grave. 


Sbtama MSX 

Pienso comprarme un or- 
denador. para iniciarme. pe¬ 
ro me encuentro que en el 
mercado me aconsejan que 
espere hasta Enero. porque 
ha habido una unidn de fa¬ 
bricantes que han construi- 
do unos modelos en que 
las cintas y cartuchos se 
acoptardn unos a otros. De- 
seo que me informdis sobre 
esto 

cLos programas que ha- 
cdis para el Spectrum 16 y 
48 K. si se copian tal como 
estdn escritos. sirven para 
otros ordenadores? 

Un Spectrum 48 K icu&n- 
tos programas de los que se 
publican en la revista puede 
memorizar? 


Rot* ALBUIXCCHS Bsrcrlon, 

Usted se refiere al siste¬ 
ma MSX, que es un intento 
de standarizar entre otras 
cosas. el Software, para ba- 
jar el precio de bste y de he- 
cho ya en el mercado !• , 
mbquinas con este sistema. 
por ejemplo: Hi Bit. S.V.. etc.. 
pero la realidad es que han 
llegado muy tarde. son mbs 
caros y no hay en el merca¬ 
do la minima cantidad de 
Soft para satisfacer al me¬ 
nos exigente. y diflcilmente 


podrbn darle la variedad de 
Software que un Spectrum 
ofrece. 

Los programas que ofre- 
cemos en la revista no pue- 
den ser tecleados directa- 
mente en otros ordenadores, 
puesto que los Basic que se 
emplean en cada uno, son li 
geramente diferentes. igual 
que la distribucibn de la 
pantalla y la memoria. 

Aunque se pueden alma- 
cenar en la memoria todos 
los programas que se de- 
seen con tal de que no so- 
brepasen las 48 K, nuestro 
consejo para que no tenga 
problemas es que lo haga 
de uno en uno 


Compilador, ensambla 

doc , desensamblador 

Mis preguntas son las si- 
guientes: 

cCuAles son, exactamen- 
te las misiones del compila¬ 
dor, el ensamblador y el de- 
semsamblador? 

Jotut HOCZ AMO VtlUdohO 

Las misiones de un com¬ 
pilador, ensamblador y de¬ 
sensamblador son las si- 
guientes: 

a) Compilador: 

El lenguaje Basic es un 
idioma denominado -inter- 
pretado-, esto es, la traduc- 
cibn a cbdigo mbquina ante- 
dicha se realiza cada vez 
que un programa se ejecuta, 
de forma tal que el ordena- 
dor -se olvida- de bl cuando 
termina de ejecutarlo. mien- 
tras que un compilador es 
un programa escrito normal- 
mente en lenguaje mbquina. 
encargado de -traducir-. de 
una vez para siempre. una 
aplicacibn escrita en un len¬ 
guaje de alto nivel como el 
Basic, a cbdigo mbquina 
puro. 

b) Ensamblador: 

Los ordenadores sblo 
comprenden el lenguaje bi- 
nario. compuesto de unos y 
ceros; imaqine lo tedioso 
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que serfa introduce un pro- 
grama en su ordenador com- 
pueslo de series tales como 
11100101, y asf miles de ve- 
ces. Rara obviar este incon- 
veniente se inventaron los 
lenguajes de programacidn, 
pero su sintaxis se encuen- 
tra todavia muy lejos de los 
numeros binarios. Asi. en 
una zona intermedia entre 
unos y ceros y palabras ta¬ 
les como GOTO, GOSUB, 
etc., se encuentran los en- 
sambladores; dstos son pro- 
gramas que utilizan un len- 
guaje mucho mds cercano 
al ordenador y se encargan 
de una serie de tareas tales 
como la colocacidn de los 
bytes del programa en me- 
moria, el cdlculo de saltos 
relativos, el chequeo de erro- 
res de sintaxis, etc., de una 
manera sencilla y rdpida; 
considere la instruccidn Ba¬ 
sic LET a = 1: 

En lenguaje mdquina pu- 
ro, esto seria 00111110, mien- 
tras que en lenguaje ensam- 
blador diriamos LD A, o sea. 
carga (LoaD) el acumulador 
con un valor determinado; 
esto ultimo estd mucho mds 
cerca de la forma humana 
de pensar, aunque es bas- 
tante mds esotdrico que la 
sentencia Basic. 

c) Desensamblador: 

Su funcidn es convertir 
series de unos y ceros al 
lenguaje ensamblador. 


Espere nuestras 
notlciaa 

Les escribo ya que com- 
prA el n.° 1 de su revista 
—grande por cierto— y les 
mandA la tarjeta de sus- 
cripcidn, de la cual toda¬ 
via no he tenido contesta- 
cidn. 

TambiAn les pido si me 
pueden resolver un proble¬ 
ms —creo yo que es un 
problema— del aparato; al 
ponerlo en cursor grAfico y 
al teclear las teclas zyx me 
aparecen en la pan ta I la las 
sen tone ias PINT y PI. a quA 
es debido 

Ahora les ofrezco una su- 
gerencia: en los programas 
de la revista podian introdu¬ 
ce programas tAcnicos. 

Les pido el favor que me 
contesten por carta lo antes 
posible porque todavia el 
aparato estA en garantia 
y quiero saber si estA es- 
tropeado. todo lo demAs del 
aparato estd bien. 

Esperemos que entre to- 
dos hagamos una gran re¬ 
vista que estd creciendo se- 
mana tras semana. 

Ya no me queda mds que 
darles las GRACIAS por ade- 
lantado. 

Hasta otra, esperando 
que la prdxima sea para co- 
laborar en la revista. Espe¬ 
rando no haberles moles- 
tado. 

A poder ser contdstenme 
por carta, lo antes posible. 


Perdonen mi ansiedad de la 
contestacidn. 

Se despide con un cordial 
saludo. 

F4U* Pablo GRANDE 

Publicacion 
de programas _ 

Las preguntas que deseo 
que me contesten son: 

1. cJiene alguna ventaja 
el suscriptor a la hora de ver 
publicados sus programas 
en la revista? 

2. c Hay mayores proba- 
bilidades de que publiquen 
los programas enviados si 
se mandan a razdn de uno 
por cinta? 

3. cOud tipo de progra¬ 
mas desean publicar? 

— Juegos (largos o cortos) 

— Espectaculares 

— Aplicaciones tecnicas 

— Cientificos 

— Comerciales 

— Aplicaciones a los estu- 
dios diddcticos 

— Subrutinas 

— cPrefieren el Basic o el 
Cddigo mdquina, o am- 
bos? 

4. Los que no tenemos 
la suerte de contar con una 
impresora. nos veremos •ne- 
gros» a la hora de enviar el 
listado. pues un programa 
de 100 6 200 instrucciones 
se hace interminable de es- 
cribir o listar a mano. Tenien- 
do en cuenta que en los pro¬ 
gramas que se les envien 
ustedes podrAn acceder fA- 


cilmente al listado, tes im- 
prescindible enviArselo? 

5. En un programa como 
el que publican en la pAg. 11, 
donde la mayoria de las sen¬ 
tences son *DATA», ipodre- 
mos suprimir los datos que 
siguen a este comando "DA¬ 
TA*?; ten los programas que 
usan el cddigo mAquina. 
simplifica esto, la tarea del 
listado? 

MPO PoMmrtdrt 

Trataremos de responder 
a sus preguntas por el mis- 
mo orden que usted las for¬ 
mula: 

1. Las oportunidades de 
ver publicados sus progra¬ 
mas son iguales para todos 
aquellos que nos los envien, 
sean o no suscriptores. 

2. Tanto si se nos man- 
da uno o varios programas 
por cinta, las posibilidades 
de publicacidn dependen. 
exclusivamente. de la cali- 
dad de los mismos. 

3. Todos los «tipos» de 
aplicaciones nos interesan 
por igual, sean Basic o cd¬ 
digo mdquina. 

4. No es imprescindible 
el envio del listado por im¬ 
presora. 

5. Consideramos que 
suprimir los datos de las 
sentencias DATA complica- 
ria aim mds los programas 
como el que usted se refie- 
re. ya que quedaria menos 
claro al lector la Idgica del 
programa. 


indEscnmp 

Debido a la gran expansion de la empresa cambiamos nuestro 
domicilio social, el dia siete de enero, a una nueva nave de 1.000 m 2 
con tres plantas a su servicio, en la Avenida del Mediterraneo n.° 9; 
Madrid 28007. Telefonos: 433 45 48 - 433 48 76. 
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DEOCASION 


a- 


• SE VENDE o se cambta pof ZX 
Spectrum 16 6 48K el tote siguterv 
te un radio cassette autoreverse 
•PUNTO AZUL» 10000 pts Un 
maletin de eiectrbnica tormado 
por soidador. polimetro analbgico. 
cuadro de resistencias (patrbn). all 
cates, destomiiladores multiusa re 
cambtos de tetevisibn en general, 
etc 15.000 pts Una carabina de 
aire «GAMO». con visor tetescdpi- 
co Un par de bafles de 25W. 3000 
pts Uamar de 7 a 7,30 tarde ai til. 
(981) 32 97 34 Fatima Rodriguez. 
La Corurta 

• INTERCAMBlO p.ogramas de 
todas clases tengo una amplia Us- 
ta. Uamar de 3 a 5 6 de las 10 en 
adeiante al telifono 95369 11 72. 
mi direccipn es: Valentin Alvarez 
Martinez Cl Sta Engracia. n'11 Li¬ 
nares (Jain) 

• INTERCAMBlO programas pa 
ra ei Spectrum 16M8K Desearia 
ponerme en contacto con otros 
usuanos Juegos y utilidades Mi¬ 
guel Angel Gallo Alminares del Ge¬ 
nii. Teieiono (958) 12 41 59 18006 
Granada 

• INTERCAMBlO todo tipo do pro- 
gramas a ser posibie de utilidades 
y servicios Preguntar por Vicente 
Paredes Ortiz C/ Atenas. 19-4° C 
Tlno 675 38 96 TorrejOn de Ardoz 
(Madrid) 


• VENDO ZX-81 ampiiado a 16K 
RAM Manual, cables juegos libra 
de cddigo maquma 13.000 pts 
Juan Jos6 Rivero O Orense. 32-5® 
28020 Madrid Tina 455 68 09 

• Hola amigos me gustaria IN- 
TERCAMBIAR programas 16/48K 
para el Spectrum yto mtormacidn 
de toda clase Mi direcctbn es 
Juan Enrique Oura Oroval. Cl Ra- 
m6n y Cajai. n® 83 Carcagente (Va¬ 
lencia) Tel 243 36 27 

• INTERCAMBlO. compra y ven- 
ta de software para ei Spectrum de 
16M8K inteiesados mandar lista a 
Carles Jotdi Fernandez i San Jose 
Carretera a Baga. n,® 42-2® Guar 
diola de Bergueda (Barcelona) 

• INTERESADOS en tormar club 
de software en la prcvincia de Bar¬ 
celona Escribir a Carles Jordi Fer¬ 
nandez i San Jos6 Carretera a Ba¬ 
ga. n® 42-2® Guarcfioia de Bergue¬ 
da (Barcelona) 

• INTERCAMBlO programas pa¬ 
ra Spectrum 16 6 -18K Todos co- 
merciales y ctasihcados como tos 
metres del mercado Mi lista se 
amplia cada mes mas y mas No 
dejes de llamarme Carlos Gonzi 
!ez Martinez. Cl Nieves Cano 65-1.® 
Izda Vitona 01006 (Alava) Tell: 
(945) 23 00 69 

• VENDO Spectrum 48K Todavia 
en garantia. en 35000 ptas (nacio- 


nal) dispongo tambien de unos 300 
programas que vendo a precio de 
ocasiOn Dingirse a Marco Ortega 
Montbn O Alonso AHendft 15-7® D 
Rortugalete (Vizcaya) 

• VENDO Spectrum 16K. con 
amphacion de 48K. externa Impre- 
sora GP 50 S en garantia Interla¬ 
ce 1 con Microdrive en garantia 
Todo por 75 000 pts Tamtxbn se 
vende por separado Regalo 3 car 
tuchos de Microdrrve y mis de 50 
programas Pueden dirigirse al te- 
letono 221 96 11. Jos6 Miguel Al¬ 
ba San*amaria 

• INTERCAMBlO toda Case de 
programas para el ZX Spectrum 
48't6 K Interesados oreguntar por 
Antoma tlno (96) 351 82 76 A par 
tir de las 20-00 

• VENDO interlace 1 y un micro 
drtve 6 caduchos grabados con 65 
programas, y ademis incluyo el 
programs -Trans-express* para 
translerir programas cinta micro¬ 
drive y viceversa Precio a conve 
mr. Tambien vendo 24 mimeros de 
la revista Ordenador Personal Jo¬ 
se Miguel RPdenas Foicn Turodei 
mar 1 6® 1* Montgat (Barcelona) 
Tlno (93) 384 59 46 

• OUISIERA saber si aiquien ven 
de ordenadores de 2* mano o 
cambta cmtas Si es asi manden- 
me mtoimaciOn Mrs sertas son 


nendez Pidal 2 6 C Zarzaquema- 
da LeganPs (Madrid) 

• DESEARIA contactar con usua- 
rios de ZX Spectrum para inter 
cambio de programas. poseo mis 

SteDifSlS 5 a Jui ■cEosOa- 
ros Trujillo Grupo Renle n° 17 
29007 Malaga Tlno 33 37 26 

• MF GUSTARIA que en|;e un 
grupo de amigos tormiramos una 
pequeta soctedad. en (a que inter- 
cambiariamos cmtas revistas y to¬ 
do aqueilo que nos sirva para co- 
nocer mejo* nuestro ordenador Me 
pod&s escnbir a Us Cbumberas 
Btogue 15 5® izqda U Laguna Cfe- 
neriiel David Castro Piqu6 

• INTERCAMBlO programas e in- 
lormaobn para el ZX Spectrum, 
preterentemente de 48K Dingirse 
a Angel Manuel Aranguren Reyes 
Avda de ios AJmendios 5.2® 6 Be- 
mdorm (Alicante), o Uamar por las 
tardes a partir de las 6 al teiilono 
(965) 85 58 36 

• VENDO ZX -81 nuevo con todos 
sus accesorcs (cables, aumenta 
cxjn etc) expansion de memona 
a 16 K y iibros en esparto! e mg)£s 
oara su uso Todo et tote por 14000 
pesetas Liamar at 256 99 43 (tar- 
dcs) Preguntar por Diego 


"SEMANAL 


(”• ATENQ0N M 

M usuario del M 

M MHRODRIYK# 

MICRO-1 

ZX SPECTRUM 

Ym di*fx>orm<» rfrl Plan Mar-tonal 
Contablr para Mkrodrivt. 

* Archivo de Cuentas 

256 etas. 

* Archivo de Asientos 
1024 asientos. 


oferta SPECTRUM 48 K 

+ 8 CINTAS 34.700 

CON 6 MESES DE GARANTIA 
SOFTWARE 20% DESCUENT0 

jVEN A VERNOS! 

C/JORGE JUAN. N.® 116 
(METRO ODONELL) 
MADRID. TFNO 252 88 11 

* Kxtracto de cuentas. 

* Balances de Sumas 

y saldos. 

* Balances de Situacidn. 

* Versiones para 1 6 2 
microdrives. 



_ 

HACEM06 KftCIL 

LA INFORMATKA 

• SINCLAIR • SPfCTRAVIDCO 
•COMMODORE • DRAGON 
• AMST RAO • APPLE 
•SPERRY UNtvXc 

• >»>V>orld- fjkro 


ImSSmr 

**•»<>• <M Maim* 

y Tal*fono» 251 12 00 


irzrr. 

Madrid 29007 


MOM Moot-a UMMt 



LOS ARTISTAS DEL SPECTRUM 


RUTINAS MICRODRIVE 


Se trata de dos rutinas que permiten cargar del 

microdrive sin auto-run y un cat^logo con to- 

do tipo de informacidn . 

. 2.500,- 

COPY RS-232 


Este programa le permitira hacer COPY a tra- jrSlf 

v6s del RS-232 del Interface 1 

. (Compatible 

EPSON-ADMATE DP-80 v DP-100-STAR) . 2.500,- 

| tambien... PROGRAMAS A MEDIDA consultenos I 

Nombre . 

Deseo recibir: 

Domicilio 

□ RUTINAS MICRODRIVE 

Pobiacibn 

□ COPY RS-232 

Provincia. 


ENVI0S CONTRA REEMB0LS0: MEGAS0FT 

Aptdo. 94095 08000 BARCELONA 
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«Sound on Sound, 

una cinta muy Personal» 


La cinta virgen para Personal Computer C-10 y C-15. 



Avenida de Fuentemar, 35. Poligono Industrial de Coslada (Madrid). r '/ 

Telets.: 671 22 00 / 04 / 08 / 12 / 16 













